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Un libro che, grazie al suo ap¬ 
proccio applicativo e pratico, 
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ce strumento per il neofita 
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nonché unica per tutti coloro 
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l'unico libro che porta alla co- 
noscenza approfondita 
dell'universo del Pubblico Do¬ 
minio per Amiga, cui appar¬ 
tengono programmi di utilità 
molto interessanti ed indi¬ 
spensabili per coloro che in¬ 
tendono sveltire i tempi di 
programmazione. 

400 Pagine - L. 45.000 
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Tanto per cominciare una pubblica ammenda: ci scusiamo infatti con 
tutti quei lettori affezionati all'Enigma disk che dopo il divorzio dalla 
rivista si sono visti temporaneamente privati del loro beniamino, il di¬ 
schetto, allegato al supporto cartaceo con le spiegazioni dei program¬ 
mi, ha tardato la sua uscita in edicola rispetto al numero sette/otto della 
rivista, per comprensibili ragioni di rodaggio iniziale. Già da questo nu¬ 
mero garantiamo maggiore puntualità, assicureremo ai due servizi il ne¬ 
cessario sincronismo. 

Crediamo comunque di sdebitarci nel miglior modo con chi ci legge con 
la appetitosa carrellata di servizi che vi offriamo con questo numero di 
apertura di stagione. 

Torniamo a parlare di home video, di desktop video, per essere più pre¬ 
cisi. Lo faremo nel corso di due numeri di Enigma che contengono uno 
speciale DTV, in cui si affronta dettagliatamente l’argomento della pro¬ 
duzione e il trattamento delle immagini con la telecamera combinata 
al computer, parleremo di Genlock e di videomaster, l’ultimo brevetto 
tecnodata marchiato e distribuito Commodore, presentato al sim di 
settembre. 

Le novità e i fatti salienti visti e sentiti alla fiera di Milano sono riportati 
nella rubrica delle NEWS, non molto ricca per la verità quest'anno, mol¬ 
to più vivace e movimentato lo SMAU, a cui anche la F.T.E., casa editrice 
di enigma ha partecipato con uno stand in cui si è presentato, fra le al¬ 
tre cose, anche il primo volume di una collana didattica per l’Amiga. AMI¬ 
GA! primi PASSI inaugura la serie, seguiranno altri due titoli riguardanti 
lo sviluppo di tecniche e trucchi per un uso intensivo della macchina e 
un manuale di guida al pubblico dominio. 
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ESPANS ONE 2MB esterna A500/A1000 . Telef. 

ESPASS ONE 2MB interna A2000 . 700.000 

IP .E 3’ 1/2 esterno A500/A1000 . 290.000 

DS* ;E 3"1/2 interno A2000 . 250.000 
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49.000 

UI 1 IA III . 49.000 

«•CPOMAGIC: 

«ORWS IN FLIGHT .... 110.000 
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35.000 

CAD ... 690.000 
9*0ON PAINT 120.000 

«MOSCA PE: 

DE~\DER OF THE CROWN 
. 59.000 


-_r STOOGES 65.000 

^RO.lECT 69.000 

OEJA VU . 69.000 
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NEWTEK: 

• : ‘ 79.000 
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BORROWED TIME . 65.000 
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SONIX . 99.000 
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PORT OF CALL . 129.000 

VIDEOSCAPE 3D . 299.000 

BYTE BY BYTE: 

SCULPT 3D . 129.000 

ANIMATE 3D . 199.000 

COMMODORE: 

MIND WALKER . 69.000 

TEXTCRAFT PLUS .... 145.000 


SUPERBASE PERSONAL 

. 190.000 

SUPERBASE PROFESSIONAL 

. 390.000 

LOG I STI X . 120.000 


DISCOVERY: 

ARKANOID. 75.000 

EPYX: 

DESTROYER . 29.000 

WINTER GAMES . 29.000 

WORLD GAMES . 29.000 

NEW HORIZONS: 

PROWRITE . 175.000 

RIGHT ANSWER GROUP: 
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METACOMCO: 

MCC PASCAL . 139.000 

ASSEMBLER LANGUAGE 

. 139.000 

EAGLE SOFTWARE: 

BUTCHER 2.0 . 49.000 
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ADVENTURE C. SET .. 38.000 

ARTIC FOX . 29.500 

BARD'S TALE I . 29.500 

CHESSMASTER 2000 . 29.500 

INSTANT MUSIC . 33.000 

MARBLE MADNESS . . 29.500 

SKYFOX . 29.500 

TEST DRIVE . 33.000 

DE LUXE MUSIC C.S. . 94.000 

DE LUXE PAINT II . 99.000 

DE LUXE PRINT . 90.000 

DE LUXE VIDEO 1.2 . 109.000 


FERRARI FORMULA 1 

. 38.000 

RETURN TO ATLANTIS 
. 38.000 
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PIXMATE . 94.000 

MATH ANIMATION 89.000 

MASTERTRONIC: 


FEUD . 19.900 

KIKSTART II . 19.900 

NINJA MISSION . 19.900 

SPACÉ RANGER . 19.900 

FIREBIRD: 

BUBBLE BOBBLE . 29.000 

MIRRORSOFT: 

DARK CAST LE . 49.000 

KING OF CHICAGO ... 59,000 
TETRIS . 39.000 

ANCO: 

FLIGHT PATH 737 . 19.900 

JUMP JET . 19.900 

KARTING GRAND PRIX 

. 19.900 

LAS VEGAS . 19.900 

STRIP POKER . 19.900 

THAI BOXING . 19.900 

XR 35 . 19.900 

RAINBIRD: 

GOLDEN PATH . 79.000 

JINXTER . 49.000 

CDS: 

FOOTBALL FORTUNE 49.000 

MELBOURNE HOUSE: 

ROADWARS . 39.000 

XENON . 39.000 

MIMETICS: 

PRO MIDI STUDIO ... 230.000 
3 DEMON . 125.000 

IMPULSE: 

SILVER .. 155.000 

SYNDESIS: 

INTERCHANGE . 99.000 

TAURUS: 

ACQUISITION . 450.000 

X-CAD . 950.000 


PERSONAL COMPUTER 

LINEA HITECH PERSONAL COMPUTER 


LINEA XT 4.7/10 MHZ 


XT-HT 256K 1FDD 360K TAST. AVANZ. 850.000 

XT-HT 256K 2FDD 360K TAST. AVANZ. 1.050.000 

XT-HT 256K 1FDD 360K HD 20MB 

TAST. AVANZ. 1.550.000 

LINEA AT 10MHZ 0 WAIT STATE 

AT-HT 512K 1FDD 1.2MB TAST. AVANZ. 1.950.000 

AT-HT 512K 1FDD 1.2MB 1 HD 20MB TAST. AVANZ. 

. 2.550.000 

AT-HT 512K 1FDD 1.2MB 1 HD 85MB TAST. AVANZ. 

. 3.150.000 

AT-HT 512K 1FDD 1.2MB 1 HD 140MB TAST. AVANZ. 
. 4.750.000 


LINEA 386 16-20 MHZ 

TOWER 2MB 1FDD 1.2 MB 1 HD 40MB TAST. AVANZ. 

. 6.280.000 

TOWER 2MB 1FDD 1.2MB 1 HD 85MB TAST. AVANZ. 

. 7.750.000 

TOWER 2MB 1FDD 1.2MB 1 HD 140MB TAST. AVANZ. 

. 9.850.000 


cpucnp PC 

SCHEDA SERIALE. 58.000 

SCHEDA PARALLELA CENTRONICS. 36.000 

SCHEDA EGA AUTOSWITCH . 490.000 

SCHEDA FAX. 1.450.000 

SCHEDA COPY CARD II. 160.000 

HARD DISK 

HARD DISK 20MB + CONTROLLER. 590.000 

HARD DISK 40MB + CONTROLLER. 950.000 

HARD CARD 20MB. 690.000 

HARD CARD 40MB. 1.050.000 

COPROCESSORI MATEMATICI 

INTEL 8087 6MHZ. 250.000 

INTEL 8087 8MHZ. 380.000 

INTEL 80287 6MHZ. 390.000 

INTEL 80287 8MHZ. 580.000 

INTEL 80287 10MHZ. 690.000 

INTEL 80387 16MHZ. 1.250.000 

MONITOR 

PHILIPS 7502/7513 MONOCROMATICO 12” 180.000 

PHILIPS 9073 EGA COLORE 14”. 850.000 

PHILIPS 8833 COLORE 14”. 550.000 

MULTISYNC MONOCROMATICO. 550.000 

MULTISYNC COLORE . 1.250.000 

MODEM 

ESSEGI 1200M 300/1200 BAUD V21/V22 FULL DU¬ 
PLEX . 360.000 

ESSEGI 1203M 300/1200/75 V21/V23 VIDEOTEL 

. 420.000 

ESSEGI 2400M 1200/2400 BAUD V22/V22 BIS 750.000 

ESSEGI 1200C CARD. 360.000 

TELEFAX 


TELEFAX BACON-TELEFONO G2/G3 FORMATO A4 
. 2.250.000 


Pix 

computer 


PIX COMPUTER S.R.L. 
VIA F. D OVIDIO, 6C 
TEL. 06/8293507*825731 
00137 ROMA 
COMPUTER & Co. 

P. IVA 08309630583 


DISPONIBILE 
LATTICE C 
COMPILER 
VERS. 40 
LIT. 250.000 


VENDITA PER CONTRASSEGNO SU TUTTO IL TERRITORIO 
NAZIONALE. OFFERTE E PREVENTIVI SU WORKSTATIONS 
GRAFICHE COMPLETE. SETTORI CAD 2D/CAD 3D/ANIMAZION! 
3D/DIGITALIZZAZIONI/VIDEO BROADCAST/DESKTOP PUBLISHING. 
SI INVIANO A RICHIESTA SCHEDE TECNICHE PRODOTTI. 
SCONTI PER RIVENDITORI QUALIFICATI. 

































































































































































































































P 0 


■ MI MMM 


«0 imparo il Basic 
o mi faccio prete» 

Spett. Redazione di Enigma, 

Sono un felicissimo possessore di un 
Amiga 500 nonché vostro entusiasta 
lettore. Pur avendo utilizzato un 
computer superlativo le mie notti 
sono costellate da incubi dovuti alla 
frustrazione di non poter usare ap¬ 
pieno le potenzialità del mio Amiga. 
Tale stato d'animo è dovuto alla dif¬ 
ficoltà di apprendimento dell'Amiga- 
Basic, dovuta non alla mia presunta 
ottusità ma al manuale in inglese 
che, se da una parte mi aiuta a mi¬ 
gliorare la lingua straniera, dall’altra 
rallenta l'apprendimento (scusate la 
ripetizione) delle nozioni in esso con¬ 
tenuto. 

Per ovviare a tale problema non so¬ 
lo ho fatto richiesta dei manuali in 
italiano alla Commodore italiana ma 
ho deciso di imparare il linguaggio c, 
più adatto alle potenzialità di amica 
però vorrei sapere se esistono libri in 
italiano in grado di aiutarmi in tal 
senso (naturalmente oltre la vostra 
rubrica sul C). 

vorrei anche sapere (scusate...) come 
si crea un file-batch e come si salva, 
vi saluto e spero in una vostra gra¬ 
dita risposta o non mi rimarrà altro 
che farmi prete (ho già in mente una 
parrocchia In Liguria che...). 

Di nuovo cordiali (e più educati) sa¬ 
luti. 

Luca Panni 

Caro Luca, per quanto riguarda libri che 
trattano del linguaggio C in italiano, ne 
esistono ormai a decine, da quelli di tipo 
introduttivo a quelli destinati ai program¬ 
mi più esperti e smaliziati. Naturalmen¬ 
te, ti consigliamo il classico «Linguaggio 
C» scritto da Kernighan e Ritchie, i padri 
di questo linguaggio, edito dalla casa edi¬ 
trice Jackson (ma la qualità della tradu¬ 
zione non è sempre all'altezza del com¬ 
pito). Per quanto riguarda altri titoli, non 
c'è che l'imbarazzo della scelta... riman¬ 
dandoti comunque alla rubrica «Libri del 
mese» di questo numero e del numero 
precedente. 

La creazione di un file-batch non compor¬ 
ta alcun problema su Amiga: basta lan¬ 
ciare un qualsiasi text-editor (Ed, TxEd, 
TxEd Plus ecc.), comporre il file in questio¬ 
ne, poi salvarlo nel modo tipico del text 



editor utilizzato (nel caso di Ed, basta pre¬ 
mere <ESC> <X>. Per poterlo lancia¬ 
re in seguito, bisogna dare il comando 
Execute < Nomefile-batch >, a meno che 
il file non sia stato chiamato col nome di 
startup-sequence e immesso nel casset¬ 
to s, nel qual caso viene eseguito auto¬ 
maticamente all'atto della inizializzazio- 
ne del sistema (e solo in quel caso). 

Per quanto riguarda la vocazione cui fai 
cenno, non è sicuramente scelta da pren¬ 
dere solo per una nostra incompleta ri¬ 
sposta ai tuoi quesiti. Tanti saluti. 


v come WordPerfect? 


Spett. Redazione di ENIGMA, inizio la 
mia lettera complimentandomi per 
la vostra rivista, di cui non perdo un 
numero. Ormai la vostra è la più au¬ 
torevole, seria e originale (in tutti i 
sensi) bando alle ciance passiamo ai 
quesiti: 1) ho apprezzato moltissimo 
Il programma Virusx, ma ha una pec¬ 
ca: non visualizza il boot block In co¬ 
dici asci! (infatti come ci si può ren¬ 
dere conto che si tratta di virus o ca¬ 
ricatore veloce, presentazioni, ecc.?), 
ho pensato di usare un disk editor, 
ma dove si trova il bootblock? E qua¬ 
le disk editor usare? 

2) Alcuni programmi non funziona¬ 
no se il drive esterno è collegato, per 
ovviare a questo inconveniente non 
basterebbe applicare un interrutto¬ 
re in determinati pln? 

Se si, quali bisogna interrompere? Se 
questa operazione non serve cosa bi¬ 
sogna fare (oltre che staccare il dri¬ 
ve)? E come? 

3) in certi programmi come Word¬ 
Perfect c è un numero preceduto 
dalla lettera «v» (in quest’ultimo ca¬ 
so V4.I), qual è la definizione di que¬ 
sta sigla? E ancora, come si calcola? 

4) spesso capita che dei programmi 
non funzionano con l'espansione di 
memoria? Che fare? E come? E se si 
possiede l'espansione interna, come 
ovviare all'inconveniente? 

5) La scheda A-unix potrà essere uti¬ 
lizzata sull'AMiGA 500 (particolar¬ 
mente ora che uscirà l'A 2500, il su¬ 
per AMIGA che lavorerà in questo 
ambiente). 

Con questo ho finito, sperando che 


rispondiate alle mie domande (anche 
privatamente), vi porgo i miei più di¬ 
stinti saluti. 

Diego Giorgi 

1) Per quanto riguarda il disk editor, non 
c'è che l'imbarazzo della scelta: tra pro¬ 
grammi di pubblico dominio e commer¬ 
ciali ne esistono almeno una decina. Le 
nostre preferenze vanno a SmartDisk, 
ma può andar bene anche NewZap, Di- 
skZap ecc., oppure prodotti commercia¬ 
li come Disk Mechanich, Mirrar Hacker 
Package, Holmes. Naturalmente l'uso di 
questi strumenti va fatto a ragion vedu¬ 
ta, pena la completa distruzione di file o 
dell'intero contenuto del disco... per 
quanto riguarda il boot-block, è assai 
semplice da reperire, visto che occupa i 
primi due settori del disco (0 ed 1). 

2) La modifica che tu suggerisci non è si¬ 
curamente alla portata dell'hobbista me¬ 
dio (e non ti so dire nemmeno se sia pos¬ 
sibile realizzarla secondo il tuo suggeri¬ 
mento). Esistono però in commercio dei 
disk-drive esterni che sono capaci di «sen¬ 
tire» se è presente un dischetto al mo¬ 
mento dell'inizializzazione del calcolato¬ 
re: se non contengono alcun dischetto, 
è come se non fossero collegati ad Ami¬ 
ga (vedi catalogo Bytec). 

3) La famosa «V» non è altro che l'abbre¬ 
viazione della parola version (cioè versio¬ 
ne): essa indica un po' a quale livello di 
evoluzione è giunto un determinato pro¬ 
gramma, dopo le varie revisioni ed. ag¬ 
giornamenti cui è sottoposto dal mo¬ 
mento della sua comparsa sul mercato 
(per un paragone, pensa anche alle varie 
versioni di un modello automobilistico 
che si susseguono negli anni in modo da 
mantenere sempre aggiornata una de¬ 
terminata vettura). Esso non si calcola in 
alcun modo, ma viene attribuito al pro¬ 
gramma dal suo autore o dalla software 
house che lo produce e/o distribuisce. 

4) I programmi che non funzionano con 
l'espansione di memoria sono in genera¬ 
le quelli più anziani, scritti quando non 
erano presenti né memorie aggiuntive 
né le versioni più recenti del sistema ope¬ 
rativo. Per ovviare all'inconveniente si 
può: a) utilizzare l'utility NoFastMem (pre¬ 
sente nel cassetto System del dischetto 
del Workbench) b) scollegare l'espansio¬ 
ne di memoria c) passare ad una versio¬ 
ne più recente del programma (soluzio¬ 
ne preferibile, ma costosa). 

5) L'utilizzo del sistema operativo Unix ha 
senso solo se si intende lavorare con un 
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sistema capace di supportare diversi 
utenti contemporaneamente (multiu- 
ser), oltre a diversi compiti in esecuzio¬ 
ne nello stesso tempo (multitasking). Per 
tale ragione, la speciale scheda destina¬ 
ta a questo compito non sarà disponibi- 
e per l'Amiga 500, il cui utilizzatore ti¬ 
po non ha sicuramente bisogno di gesti¬ 
re un sistema multiutente, del resto non 
proprio di poco costo (ma poi, mi spie¬ 
ghi per cosa intendi usare Unix ?). 


Kickstart tuttofare? 
No, troppo comodo! 

Egregia Redazione, sono un fedele 
lettore ed entusiasta possessore di 
amica 1000; anzitutto voglio farvi l 
migliori elogi per la riuscitissima ri¬ 
vista che sostiene egregiamente II 
cammino informatico di noi Amighi, 
soprattutto per ciò che concerne I 
consigli utilissimi, I trucchi e le re¬ 
censioni e spiegazioni di molti pro¬ 
grammi (era ora che qualcuno ci 
pensasse); ora vorrei rivolgervi una 
domanda che mi preme moltissimo 
e alla quale solo voi potete rispon¬ 
dere credo! 

come sapete benissimo, l'Amiga 
1000 ha II vantaggio (svantaggio per 
qualcuno) di dover caricare II S.o. 
(Kickstart) da disco per cui lo mi ri¬ 
trovo ad avere una lunga serie di 
Kickstart ognuno con caratteristiche 
ben precise: la release 1.2 normale 
(ormai obsoleta); la 1.2 con virus Kil¬ 
ler ed utility (della HOC) piuttosto 
Importante sia per la SCA che per il 
Byte Bandlt e per la finestra a tutto 
schermo (PAL); la 1.2 con inizlallzza- 
zlone dell'espansione di memoria da 
1MB (della computer center) che 
permette ai programmi che ne pre¬ 
vedono Il funzionamento di vedere 
questa comoda espansione Interna 
che può raggiungere I 4MB (Vldeo- 
scape 3D, lpd Wrlter, ecc.); ed infi¬ 
ne Il gioiello ultimo nato: la 1.3 da 
voi ultimamente recensita. Orbene, 
data la mia pressoché nulla cono¬ 
scenza di linguaggio-macchina e di 
procedure a basso livello vi chiedo di 
potermi aiutare a creare, se è possi¬ 
bile, un Kickstart che possieda le ca¬ 


ratteristiche più Importanti di cia¬ 
scuno di quelli in mio possesso; una 
versione 1.3 con virus Killer e scher¬ 
mo pal+ inlziallzzazione dell'espan¬ 
sione. 

Spero proprio che ciò sia realizzabi¬ 
le perchè forse qualcun'altro può 
avere lo stesso mio problema, anche 
se apparentemente può non sem¬ 
brare tale, ma posso assicurarvi che 
il poco tempo libero che posso de¬ 
dicare al fedele compagno Informa¬ 
tico viene In gran parte speso per 
mettere e togliere dischetti di Kick¬ 
start e fare prove di compatibilità, 
vi ringrazio fin d ora per la collabo- 
razione che vorrete darmi ed aspet¬ 
to con ansia una risposta spero il più 
esauriente possibile. 

Tanti saluti. 


Danilo 


Caro Danilo, la tua rischiesta ci ha un po' 
stupiti: perchè mai volere tutto con il so¬ 
lo dischetto del Kickstart? 

D'accordo con la comodità, ma non sem¬ 
pre è tutto oro ciò che luccica: infatti 
per poter modificare la routine di base 
del sistema, contenute nel Kickstart, bi¬ 
sogna possedere una elevata conoscen¬ 
za delle stesse, per evitare un sacco di 
guai. Prova ne sia la mia esperienza: 
avendo cercato di modificare la grandez¬ 
za dello schermo iniziale, portandola a 
640x256 (anziché 200), nel caso della 
versione 1.3, sono andato incontro ad 
una serie di problemi che non ho il tem¬ 
po di enumerare. 

Veniamo a cosa si può fare: secondo il 
mio modesto parere, quello che tu cer¬ 
chi può essere raggiunto costruendo 
una apposita sequenza di partenza 
(startup-sequence), che contenga sia la 
attivazione di un programma per la ri¬ 
cerca di eventuali dischi con virus (es. Vi¬ 
rus X), sia un comando per la inizializza- 
zione di espansioni non autoconfiguranti 
(del tipo di AddMem e compagnia). 

Per quanto riguarda lo schermo CU, la 
versione 1.3 permette di definirne fam- 
piezza a piacimento (per cui sarà possi¬ 
bile sfruttare la risoluzione offerta dal¬ 
lo standard PAL). Questa caratteristica 
non è però applicabile allo schermo CU 
che compare all'atto della inizializzazio- 
ne del sistema (che rimane limitato a 
200 linee): comunque sia, non mi pare 
che questa sia una pesante limitazione. 
Sperando di aver soddisfatto le tue ri¬ 
chieste, ti porgiamo i nostri saluti. 


TextCraft invecchia: 
non mette gli accenti 

Gentilissima redazione di enigma ri¬ 
metto alla v.s. attenzione questa 
mia per II semplice gusto di scrive¬ 
re e di farvi i miei più sentiti com¬ 
plimenti per la vostra ottima rivista. 
Ora vi chiederete come una persona 
può scrivere solo per II gusto di far¬ 
lo, ebbene non è proprio così in 
quanto una domanda avrei da farla 
anche io dal momento che sto scri¬ 
vendo con un programma per AMI¬ 
GA Il quale mi sta dando non pochi 
problemi che voi forse avete già no¬ 
tato. 

Ebbene II problema è che avendo la 
tastiera Italiana non riesco a far tor¬ 
nare gli accenti, parentesi e segni 
vari (Vedi- è, già, può, più ecc) che 
(inutile dirlo) per scrivere bene ser¬ 
vono. 

il programma incriminato si chiama 
textcraft e vi sarei eternamente 
grato se potete darmi delle indica¬ 
zioni o del consigli su tale argomen¬ 
to, vi chiedo inoltre se esistono del¬ 
le mascherine da inserire sopra la ta¬ 
stiera per avere rapida visione della 
corretta collocazione del caratteri. 
Sperando In una vostra cortese ri¬ 
sposta colgo l'occasione per porvi l 
miei più cordiali e distinti saluti. 

p. Stefano 

Caro Stefano (perchè non vuoi che si 
pubblichi per intero il tuo nome?), in re¬ 
dazione esiste una copia di Textcraft 
Plus, che gira benissimo sugli A 500 con 
tastiera italiana a nostra disposizione. 

Il problema da te segnalato ha, almeno 
da quanto abbiamo capito, una sola cau¬ 
sa: la anzianità del programma stesso. In¬ 
fatti pare che i suoi realizzatori abbiano 
deciso di far comprendere al program¬ 
ma solo i caratteri ASCII (da 0 a 127), 
mentre le vocali accentate sono carat¬ 
terizzate da numeri più elevati (compresi 
tra 128 e 255, i cosiddetti caratteri non- 
ASCII). 

Non esiste dunque alcun modo per ov¬ 
viare all'inconveniente, se non quello di 
ricompilare il sorgente originale (dubito 
che lo si possa fare) o di comprare un 
programma per l'elaborazione di testi 
più recente. 

Un saluto 
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DICEMBRE 87 

L’INTERVISTA: A colloquio con R.J.Mical. LI¬ 
BRARY: Kickstart. LA VOCE DI AMIGA: La teo¬ 
ria dei suoni campionati. GAMES: Starglider. 
DESKTOP PUBLISHING: sei fra i pacchetti più 
utilizzati. PROGRAMMAZIONE: Multitasking 
ovvero l’ufficio postale del vostro Amiga. BU¬ 
SINESS: Acquisition il nuovo database. GA¬ 
MES: Challenger e Cruncher Factory. GRAFI¬ 
CA: De Luxe Paint, Prism... l’opinione di Lee 
Gibson. GRAFICA: Butcher effetti comple¬ 
mentari. TELECOMUNICAZIONI: Diga! multi¬ 
tasking per il modem. PROGRAMMAZIONE: 
Linguaggi ad alto livello: iniziamo con il “C“. 

ENIGMA DISK 



RATMAZE: Il mito di Arianna in tridimensione. DE LUXE DRAW: Impara l’“arte“...in Amiga- 
BASIC. SYNTHESIZER: E diventi padrone del suono. COSMO ROID: La “saga” continua. 
COLOR ART: Quando la grafica diventa utility. FLIGHT SIMULATOR: “Prepararsi al decollo”. 


MARZO 1988 

L'INTERVISTA: Colloquio con Mark Lewis, del¬ 
la Electronic Arts. WORD PROCESSING: pro¬ 
va su strada con LPD Writer. LA VOCE DI AMI¬ 
GA: DE LUXE MUSIC chiama Midi... BUSI¬ 
NESS: Quando lo spreadsheet è ANALYZE. 
GAMES: The KING OF CHICAGO, Gee Bee air 
rally, Earl Weaver baseball...GRAFICA: 
SCULPT 3D. La realtà a tutto tondo. PRO¬ 
GRAMMAZIONE: Files IFF. L’uso tecnico dei 
programmi “d'arte". DIDATTICA lieto di cono¬ 
scervi, WORKBENCH. DIDATTICA: Le paren¬ 
tesi di Warnier. 
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ANIMATIONS: Raytracing le ha fatte e voi le usate. VISICALC: Spreadsheet...di marca. Dl- 
RUTIL.Utility per copiare. IFF DUMP. A proposito di files IFF. INSTIFF:..converte strumenti 
in IFF. RAYTRACEPICS: Converte Raytracingpics in IFF. DISKZAPS: Editor HEX/ASCII per 
files. 


GENNAIO/FEBBRAIO 88 

L’INTERVISTA: L’accordo stipulato tra Com¬ 
modore e CTO, tra domande e risposte. M ER- 
CATO: La messa a fuoco sui Commodore 
Point. DESKTOP PUBLISHING: WORD PER- 
FECT. Prospettive di promozione. LA VOCE DI 
AMIGA: MIDI. Il fai da te. ANIMAZIONE: ANI- 
MATOR APPRENTICE. L’incompreso. BUSI¬ 
NESS: MAXIPLAN. Non un semplice Spread¬ 
sheet LOGISTIX 1.2. GAMES: Ferrari F.1, Hunt 
of Red october, Backlash.. TELECOMUNICA¬ 
ZIONI: I servizi informativi on line, per filo e per 
segno. PROGRAMMAZIONE: Questo mese è 
di scena il MODULA 2. Nuovi rapporti: l’inter¬ 
faccia uomo/computer. DIDATTICA: Il corso è 
cominciato...MUD.1.: Un "cult game”. 

ENIGMA DISK 

VIRUS KILLER: Peri non ancora immunizzati. ROT: Animazione per Amiga. LIGHT: Segmenti 
mobili colorati si rincorrono sullo schermo. MIGASOL: un tranquillo “solitario” con il com¬ 
puter. GRIDS: Melodie visualizzate il “mouse” dirige. MCNEYS...fanno girare il mondo. 



APRILE 88 

L’INTERVISTA: La TECNOCENTRO ci parla 
dell’iniziativa USER POINT. DESKTOP PUBLI¬ 
SHING: EXPRESS PAINT non proprio una par¬ 
tenza a razzo, ma... LA VOCE DI AMIGA: HO- 
TLICKS, un sintetizzatore nella tastiera. WORD 
PROCESSING: SCRIBBLE! Le ultime cose da 
dire. BUSINESS: ORGANIZE! Completai! trit¬ 
tico. GAMES: GRID START, GALILEO, UNIN- 
VITED e gli altri. HARDWARE: Il microproces¬ 
sore MOTOROLA MC 68010. OKI MICROLINE 
392. SPIRIT e MICRON; GRAFICA: Oscar a Dl- 
Gl PAINT. AMIGA BASIC: Comincia il corso. 
LINGUAGGIO “C". Programmare in "C". PRO¬ 
GRAMMAZIONE: Ma il guru che cosa pensa? 
DIDATTICA: L’ultimo cassetto della work- 
bench window. PROGRAMMAZIONE: Ancora 
Warnier, coi suoi diagrammi. 



ENIGMA DISK 

GOMF: Get out my face il Guru alle corde. FILE GRAFICI IFF: Immagini digitalizzate IFF. 
RUN BACKGROUND: A finestre chiuse, partono programmi da CLI. PRINT DRUGEN: Gene¬ 
ra drives personalizzati per stampati. EXODUS: Una donna non mangia. UTILITY IFF: IFF 
DUMP SCREEN SAVE salva su file con icone le schermate. INSTIFF: Converte strumenti 
in suoni campionati IFF. SHOW: Slideshow per schermate IFF. 


MAGGIO 88 

L'INTERVISTA: Bob Jacob, della Cinemawa- 
re, dopo i fasti di KING OF CHICAGO . MER¬ 
CATO: L’iniziativa Commodore Computer Cen¬ 
ter. Un nuovo servizio per l’utente. UTILITY: La 
tastiera di Amiga. BUSINESS: KSPREAD. Un 
onesto ed economico mestierante. LA VOCE 
DI AMIGA. SYNTHIA. Nel nome del suono. 
HARDWARE: Il connubio Amiga & MIDI. ENIG¬ 
MA DISK: Manuale di Into thè Eagle nest. LA 
VOCE DI AMIGA : Una batteria nell’Amiga. GA¬ 
MES: Roadwars, Terramex, Feud... e gli altri. 
GRAFICA: I tre pacchetti di VIDEOSCAPE 3D. 
TELECOMUNICAZIONI: IL MODEM, questo 
sconosciuto. UTILITY: FLIPSIDE! La stampa 
in verticale. LINGUAGGIO “C“: AMIGABASIC. 
DESKTOP PUBLISHING: PROFESSIONAL PA¬ 
GE. Come l’Amiga impagina. DIDATTICA. An¬ 
cora Warnier, coi suoi diagrammi. Cos’è il CLI? 



ENIGMA DISK 


INTO THE EAGLE NEST: Il più famoso gioco, tra i primi nelle classifiche della scorsa esta¬ 
te, 64, ora in versione Amiga. 


GIUGNO 88 

L’INTERVISTA: Enigma ha colloquiato con chi 
fa la televisione con Amiga. ANIMAZIONE: 
THE DIRECTOR, l’Amiga sulla sedia del regi¬ 
sta. COMPATIBILITA’:L'Amigadei PC. A PRO¬ 
POSITO DI: La nuova rubrica su “tutto ciò che 
vorreste sapere...” LA VOCE DI AMIGA: STU¬ 
DIO MAGIC,“un digitai sound studio”. LIN¬ 
GUAGGIO “C“. Le prime istruzioni. GRAFICA: 
DE LUXE PAINT II. Si replica! WORD PROCES¬ 
SING: E’ la volta di REASON. GRAFICA: 
DOUG’S MATH ACQUARIUM, in forma e co¬ 
lori. TELECOMUNICAZIONI: L’emozione di es¬ 
sere SYSOP. LIBRI DEL MESE. GAMES: Jump 
Jet, Golden Path, Pink Panther, e gli altri. AMI¬ 
GA BASIC. HARDWARE: Il GENLOCK della 
TECNODATA provato in redazione. DIDATTI¬ 
CA: Un passaporto per Amiga-DOS l’ultima le¬ 
zione di Warnier. 



ENIGMA DISK 

SPEED UP: Accelerare l’accesso ai drive. XICON: Esecuzione di comandi CLI da ICONA. 
SYSRAM: Sostituisce il disco di sistema con la RAM. VIRUSX: Antivirus Residente per 
A500/A1000/A2000. BASIC STRIP: Da Basic ad Amiga Basic. A 68K: Disassemblatore per 
68000. F PIC: Processori di immagini digitalizzate iFF. AMIGA BASIC: CANTO: e fu musica! 
SWITCH BOX: vinca il migliore. 


La F.T.E. Free Time Editions vi offre la possibilità di acquistare gli arretrati di EnigmA al prezzo di 
copertina, senza alcuna maggiorazione. Compilate il modulo che trovate in ultima pagina. 
































a cura di Maverick Greissing 


L a XXIV Olimpiade di Seul ha attrat¬ 
to anche la OCEAN, la Software Hou¬ 
se di Manchester che ha lanciato, in 
concomitanza con l'inizio dei giochi, 
DALEY THOMPSON '88. 

popolare decatleta che ha ispirato que¬ 
sto game deve competere nelle dieci di¬ 
so oline dopo i duri allenamenti simulati 
con la collaborazione della Adidas, a cui 
a Ocean ha chiesto specifiche consulen¬ 
ze tecniche. 

_a personalità di Daley, garantiscono i 
programmatori, emerge molto realistica¬ 
mente dallo schermo, con i suoi tipici 
motti di spirito ravvivati da una grafica 
brillante e movimentata. 

Distributore per l'Italia: 

LEADER 

Via Mazzini 15 

21020 Casciago (VA) 



II popolare decatleta Daley Thompson 
gareggia per la OCEAN. 


S empre nel campo editoriale, novità 
da oltre oceano. 

L'azienda statunitense NEWTEK che 
di recente ha messo a punto un ac¬ 
cordo per la distribuzione in Italia dei pro- 


L a MICROILLUSIONS, che ha realizza¬ 
to PHOTON PAINT (nel numero 
scorso di ENIGMA), comincerà tra 
breve a distribuire PHOTON PAINT 
EXPANSION DISKS. Il prodotto è stato 
realizzato con l'obiettivo di fare rispar¬ 
miare moltissimo tempo a tutti coloro 
a cui interessa riprodurre superfici in 
marmo o legno. Sandy Wardak ha digi¬ 
talizzato un vasto assortimento di su¬ 
perfici da caricare facilmente; grazie al 
modo WARP inoltre, si possono avvol¬ 
gere attorno ad oggetti tridimensionali. 
Il prodotto sarà particolarmente ap¬ 
prezzato da chi possiede una copia ori¬ 
ginale di PHOTON PAINT. L'ottimo ma¬ 
nuale valorizza al massimo il pacchetto. 
Queste alcune delle caratteristiche della 
versione 2.0: 

- scambio di pagine multiplo, che 
può essere lanciato da una speciale 
funzione di animazione 
- sorgenti alternative per il disegno 
come rub-through, pantografo, e 
patterns di brush 
- nuovi modi di disegno inclusi And, 
Or, Xor, Addiziona, Sottrai, 
Massimo, Minimo, uso di H e uso di 
H&S 

- supporto di ColorFont 
- disegno ciclico 

- caratteristiche di convenienza: gri¬ 
glia, condensazione su entrambi gli 
assi 


inoltre ci sono nuovi tools: 

- air brush con area di spray defini¬ 
bile 

- riempimento di poligono 

- brush poligonale 

Va ricordato infine, che la società sta già 
mettendo a punto la seconda versione 
del fortunato pacchetto. 

LEADER DISTRIBUZIONE srl 
Via mazzini 15 
21020 CASCIAGO (VA) 

Tel. 0332-212255 





Expansion 
Expansion 
Expansion 
Expansion Disk 
Expansion Di 
Expansion Di 


pri prodotti con la TECNOCENTRO, ha pre¬ 
sentato all'AMl EXPO di Chicago NEWTEK 
TIMES diretto da John Forst, conduttore 
della SYNDESIS. NEWTEK TIMES è un bime¬ 
strale distribuito gratuitamente a tutti 
coloro che hanno acquistato un prodot¬ 
to NEWTEK ed hanno inviato al produt¬ 
tore la cedola di garanzia. 


L I etichettaACTIVISION,dellaMEDIA- 
■ GENIC, è stampigliata su THE MU¬ 
SIC STUDIO 2.0, la nuova versione 
si distingue jmolto dalla preceden¬ 
te con le sue inedite specifiche: 20 nuovi 
strumenti digitalizzati, la possibilità di ese¬ 
guire una sequenza prestabilita di brani 
musicali, l'ingresso MIDI per l'inserimen¬ 
to di note e/o accordi, direttamente da 
tastiere MIDI. 


I NKWELL SYSTEMS, azienda california¬ 
na sempre sensibile alle esigenze gra¬ 
fiche degli utenti Commodore, ha an¬ 
nunciato il 22 agosto scorso la immi¬ 
nente immissione sul mercato del nuovo 
AMIGA LIGHT PEN con relativo driver. 

La penna ottica 184-A accoppiata al dri¬ 
ver "trasparente", che opera sia in CLI che 
in Workbench, in modo interlacciato e 
non, funziona con i più popolari program¬ 
mi guidati da mouse. 

LIGHTPEN184-A si propone dunque come 
una valida alternativa al mouse, come in¬ 
terfaccia utente per applicazioni grafiche 
e CAD. 


INKWELL SYSTEMS 
5710 Ruffin Road 
SAN DIEGO, CA 92123-1013 
Tel.001-619-268-8792 
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L a E.Motion, Software House italia¬ 
na di recente formazione, ha pre¬ 
sentato al SIM dello scorso settem¬ 
bre a Milano CRIMETOWN DEPTHS. 
Dalla demo si riesce ad intuire che si 
tratterebbe di una sorta di arcade/ad- 
venture degno della migliore tradizio¬ 
ne dei potenti produttori americani. 
La grafica, in alta risoluzione, arricchi¬ 
ta da efficaci digitalizzazioni, l'anima- 


Una delle schermate dimostrative di CRI- 
METOWN DEPTHS. Il gioco verrà distribui¬ 
to dalla MASTERTRONIC a partire dal 
marzo 1989. 

zione e la colonna sonora promettono 
molto bene. 

Il gioco, completamente Made in Italy, 
verrà distribuito dalla Mastertronic a 
partire da marzo 1989. 



E LITE, etichetta anglosassone molto 
nota nel mercato C64, approda nel 
mercato dell'AMlGA con sei titoli: 
SPACE HARRIER, BEYOND THE ICE PA- 
LACE, IKARIWARRIOR, BOMB JACK, THUN- 
DERCATS e BUCCY BOY, che saranno di¬ 
stribuiti in Italia dalla Leader Distribu¬ 
zione. 


H a MICA! Primi Passi" edito dalla 
il F.T.E. Free Time Editions è 
un'opera che rispecchia le esi- 
■m genze di un mercato in conti¬ 
nua espansione, quello degli innumere¬ 
voli utenti novizi. "AMIGA! Primi Passi" 
permette, grazie ad un approccio appli¬ 
cativo, di apprendere facilmente, ed in 
breve tempo, le nozioni essenziali dell'A¬ 
MlGA: INTUITION, il MOUSE, CLI, AMIGABA- 
SIC, WORKBENCH, dischetto EXTRAS, co¬ 
mandi AMICADOS. Oltre 240 pagine a so¬ 
le Lire 40.000. 



L a NEWTEK ha già cominciato le con¬ 
segne di DIGI-VIEW 3.0, il software ag¬ 
giornato per il sistema di digitalizza¬ 
zione di DIGI-VIEW. 

Le specifiche più interessanti sono l'Over- 
scan con risoluzione di 768 x 480, l'half 
write mode ed il line art, quest'ultimo 
particolarmente interessante in quanto 
permette di digitalizzare qualsiasi imma¬ 
gine in bianco e nero in maniera perfet¬ 
ta. I prodotti NEWTEK sono distribuiti in 
Italia dalla TECNOCENTRO. 
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MICA TRICKS & TIPS", altro li¬ 
bro della collana edito dalla 
Free Time Editions, contiene 
una vasta collezione di routi- 
'es d programmazione utili a tutti gli 
_:ent! AMICA. Il lettore potrà immediata- 
~e^te programmare il proprio calcolato- 
zzando AMICABASIC ed il C, acce- 
re ad INTUITION, sfruttare il CU ed il 
CCS realizzare programmazione grafica 
;. anzata utilizzando i MENU e l'ambien- 
NDOWS. "AMICA TRICKS & TIPS" sa- 
-i esponibile da fine Ottobre al prezzo 
o Jre 45.000. 


J| PACE ALIENS FROM MARS, COSMIC 
BOUNCER, DRACONS LAIR e ROCK 
& CHALLENCE sono gli ultimi giochi ar- 
^ cade annunciati dalla READYSOFT, 
:~e nel 1987 ebbe molto successo con 
z~ Emulator”. READYSOFT, che con 
50MB BUSTERS e GANYMED, di recente 
:_cbiicazione, sembrava privilegiare il 
basso costo a scapito della qualità ora 
sembra aver di nuovo trovato la strada 
giusta (nella foto: DRAGONS LAIR). 


a COMMODORE BUROMASCHINEN 
GmbH, la principale sede europea 
dalla CBM, ha recentemente termi¬ 
nato il riassetto della propria direzio¬ 
ne: Winfried Hoffmann ora ricopre l'inca¬ 
rico di Cenerai Manager della regione cen¬ 
trale: Germania, Austria e Svizzera. A Kri- 
stian Anderson va la responsabilità del 
nord Europa: Scandinavia e Gran Breta¬ 
gna, mentre Italia, Francia, Grecia e Spa¬ 
gna vengono affidate a Harald Speyer. 


UPRA CORPORATION, nota azienda 
statunitense produttrice di hardwa¬ 
re, in occasione dell'Amiexpo di Chi¬ 
cago ha dato inizio alle consegne di 
SUPRADRIVE, hard disk da 20,30 e 60 Mb 
interno per Amiga 2000. Compatibile con 
scheda Ram, digitalizzatori e altri acces¬ 
sori, permette ripartizioni MS-DOS se vi è 
installata una BRIDGE BOARD. La SUPRA 
ha pensato di fornire, assieme al prodot¬ 
to, anche tutto il necessario per il mon¬ 
taggio, compreso un ottimo manuale. Il 
modello SUPRADRIVE esterno è ancora 
più facile da collegare: basta inserire la 
scheda e attaccare lo spinotto dell'hard 
disk. 


pproda nel mercato AMICA una 
nuova azienda: la STARVISION IN¬ 
TERNATIONAL che all'AMl EXPO di 
r% Chicago ha annunciato progetti 
ambiziosi. Entro la fine del 1988 verran¬ 
no commercializzati ben 4 giochi: MEGA 
PINBALL, TWIN- RANGER, SNOWBERRY, 
STARFICHTER ONE, un programma 
didattico-geografico: WORLD ATLAS ed 
un campionatore OMEGA STEREO SAM- 
PLER (vedi foto). 


.ROMANTIC ENCOUNTERS..», il common■ 
to a pagina 


NEWS 
























a INFOGRAMES, 
da sempre molto 
attiva nel nostro 
■ mercato con la 
vendita della propria 
produzione ad Atari, 
Amstrad ed altri, ha 
da poco concluso un 
accordo con la CTO di 
Bologna per la distri¬ 
buzione in Italia dei ti¬ 
toli C-64 e Amiga. So¬ 
no stati annunciati an¬ 
che due nuovi adven- 
ture: HOSTAGES e 
OPERATION NEPTUNE. 


P SYGNOSIS, che nel passato aveva rea¬ 
lizzato OBLITERATOR, inattiva attual¬ 
mente in termini di prodotti nuovi, 
si appresta però a lanciare una nuo¬ 
va etichetta, ideata per commercializza¬ 
re prodotti realizzati oppure commissio¬ 
nati da terzi. I giochi saranno comunque 
riconoscibili dalla inconfondibile grafica 
delle copertine, sarà infatti Roger Dean, 
il celebre illustratore britannico, a cura¬ 
re le confezioni. La PSYGNOSIS ha comin¬ 
ciato a fine Settembre la distribuzione di 
"MENACE" il primo dei sei titoli che do¬ 
vrebbero comparire sul mercato entro fi¬ 
ne anno. 



«PETER BEARDSLEY'Y INTERNATIONAL 
FOOTBAL» importalo in italia dalla Leader 
Distribuzioni. 


OLD DISK, da sempre molto sensi¬ 
bile alle esigenze di mercato è sta¬ 
ta la star più ammirata dell'AMl EX¬ 
PO di Chicago offrendo lunghe di¬ 
mostrazioni della propria nuova produ¬ 
zione. E' stata distribuita alla stampa spe¬ 
dalizzata una copia del fumetto realizza¬ 
to con COMICSETTER (vedi foto). PROFES¬ 
SIONAL DRAW, programma di grafica e 
MOVIE SETTER pacchetto di animazione 
sono state presentate in anteprima e di¬ 
mostrate al salone di Chicago. Kailish 
Ambwani, Presidente della GOLD DISK, ha 
poi commentato: "Professional Draw è un 
programma grafico talmente potente 
che diventerà uno strumento di design 
standard per utenti novelli, architetti, e 
persino per il più serio pubblicitario. Mo¬ 
vie Setter permette ad un dilettante di 
ottenere risultati professionali pur of¬ 
frendo un approccio classico di animazio¬ 
ne che attirerà i professionisti". 


EDIAGENIC ha sottoscritto un ac¬ 
cordo con la SEGA, per la com¬ 
mercializzazione di 5 titoli: GALA- 
XY FORCE, un arcade spaziale, AL- 
TERED BEAST, fantasy arcade, HOT ROAD, 
un simulatore di guida, SONIC BOOM, una 
battaglia aerea e ACE ATTACKER, una si¬ 
mulazione di beach ball. Red Cousins, vi¬ 
cepresidente della MEDIAGENIC, ha così 
commentato l'accordo: "Siamo felici di 
continuare il rapporto con la SEGA fir¬ 
mando questo contratto licenziatario. La 
nostra offerta per il prossimo anno ora 
ci sembra molto valida, e con gli altri ac¬ 
cordi non ancora annunciati, ÌM989 sarà 
un anno eccezionale per la MEDIAGENIC". 


NEWS 


a PSYGNOSIS ha annunciato l'immi¬ 
nente lancio di CHRONO-QUEST, il pri¬ 
mo di una serie di quattro adventu- 
re che verranno distribuite e "firma¬ 
te" PSYGNOSIS. Scritta dalla francese In- 
fomedia, CHRONO-QUEST vi proietta nel 
1920 e vi accusa di parricidio. Soltanto 
una lettera scritta dal defunto genitore 
potrà scagionarvi, comunque il colpevo¬ 
le è fuggito nel futuro con la macchina 
del tempo. 


AKE FOREST LOGIC propone una se¬ 
rie di AMIGADOS Utilities estrema- 
mente interessanti. TUNE UP, per 
esempio, che per velocizzare il disk 
drive oppure il disco rigido, riorganizza 
i data block, avvantaggiando così il Fast 
Files System. 



«CAPONE», la prova di Simoni a pagina. 


La Free Time Edltlons, dopo 
aver firmato un accordo per la 
acquisizione del diritti, si ap¬ 
presta a pubblicare tutta la col¬ 
lana di libri per Amiga della Da¬ 
ta Becker. 

La collana, già edita In Scandi¬ 
navia, Francia, Stati Uniti e, na¬ 
turalmente, in Germania, com¬ 
prende ben 16 titoli. 



























L'INTERVISTA 




11000 punti della nuova linea Commodore 


Albino Bertoletti, Direttore vendite e Consumer della Commodore Italia, rifà il 
punto, ad un anno di distanza dall’attivazione della catena nazionale dei 
Commodore Point, sulla situazione del mercato. 260 centri attivati, ma l'obiettivo è 
ancora quello di arrivare a 1000. Come sta cambiando il rapporto fra l’utente- 

cliente e il rivenditore 

di Paolo sclortino 


! * DOO Commodore Point in tutta Italia. Il 
cestino del sistema di vendita della Com- 

; —odore sembra giocarsi su questo nume¬ 
ro fatidico. 

- ncora agli esordi dell'iniziativa che ave- 
. a segnato una svolta nel criterio distri- 
: jtivo della CBM Italia, sul finire del 1987, 

- c no Bertoletti, Direttore Vendite e 
Consumer, dichiarava a questo giornale 
:ne "i Commodore Point sono il futuro 
oe a Commodore”, e che la casa di Cini- 
se o puntava "il tutto per tutto” sulla 

- uova rete di vendita "per quanto riguar- 
qa ii settore consumer”. 

. dea, presentata nell'aprile '87 in stato 
embrionale, è diventata una realtà sem¬ 
pre più concreta "dopo una prima fase 
q sperimentazione -come ci informa og- 
3 Bertoletti, a più di un anno di distanza- 

- cui avevamo volutamente limitato il 
ornerò in una zona di testa: Piemonte 
e Lombardia, con 100 Point", tanto che 
a seguito dei risultati ottenuti, di segno 
'■lettamente positivo, anche altre filiali eu- 

1 r opee della Commodore International 
-anno pensato di ispirarsi a questa idea 
di marketing per un nuovo approdo ver¬ 
so i loro mercati. E intanto nella madre 
patria dei Commodore Point, dopo i pri¬ 
mi esperimenti riusciti, le nuove fonda¬ 
zioni si sono succedute a ritmo incessan¬ 
te. Campania, Calabria e Veneto dalla fi¬ 
ne di Aprile sono state invase dai nuovi 
centri di vendita. "Nella tua città è nato 
un Commodore Point", l'evento viene 
sottolineato dalle campagne affissioni 
con una solennità che ha del sacrale, 
il tracciato delle nascite comunque, segue 
ancora una linea che si addensa e si avvi¬ 
luppa soprattutto nel nord e, a parte i 
centri già inaugurati in Campania e Cala¬ 
bria, a scanso di decisioni improvvise do¬ 
po lo SMAU, regiohi come il Lazio, la Sici- 
a o la Sardegna saranno per ora escluse 
dal piano di espansione. 

Oggi contiamo circa 260 point attivati, 
e contiamo di arrivare a 500 per la fine 
dell'anno", dichiara soddisfatto Albino 
Bertoletti. 



Albino Bertoletti accanto al poster della 
compagna Commodore point. 


Quasi un anno fa però lei lamentava 
che il problema più grosso non era 
tanto la vendita della macchina, 
quanto invece la fornitura alla cate¬ 
na di distribuzione. Questo problema 
è stato risolto ? 

«Si, è stato risolto, per cui non abbiamo 
più problemi di approvigionamento, an¬ 
che perchè è stata aperta una nuova li¬ 
nea di montaggio in Giappone dove si pro¬ 
ducono solo macchine Amiga. Non abbia¬ 
mo più problemi per avere il prodotto». 

Un altro grande problema legato agli 
inizi dell'operazione Commodore 
Point riguardava il personale specifi¬ 
co addetto all’assistenza tecnica sul¬ 
la vendita della macchina. Avevate 


promesso dei corsi periodici di ag¬ 
giornamento, come stanno an¬ 
dando? 

«Tutti i Commodore Point, alla fine di feb¬ 
braio 220, hanno avuto il corso base, ef¬ 
fettuato presso di noi, e tutti lo hanno se¬ 
guito con almeno una persona; ma anche 
con due o addirittura con tre. Per il pe¬ 
riodo dello SMAU è previsto un secondo 
corso di aggiornamento, e per la fine del¬ 
l'anno si terrà un altro corso globale di ag¬ 
giornamento aperto a tutti per presen¬ 
tare le nuove macchine: Amiga 2500 per 
esempio, anche se sarà solo un corso in¬ 
formativo perchè non tutti i Commodo¬ 
re Point potranno trattare questo pro¬ 
dotto, e non vogliamo che tutti lo tratti¬ 
no, per la verità». 

A proposito di questo, il Kickstart 1.3, 
che è stato presentato a Washington 
nella tarda primavera, sembra che 
verrà venduto con un servizio di as¬ 
sistenza al prodotto compreso nel 
prezzo. Le risulta? 

«E' probabile che nella confezione sia con¬ 
tenuta una cartolina che servirà per far¬ 
si montare il nuovo sistema operativo dai 
nostri centri di assistenza». 

Ma in che rapporto sono i Commodo¬ 
re Point con i centri di assistenza ? 

«Il Commodore Point è un centro di rac¬ 
colta del materiale da riparare in garan¬ 
zia o fuori garanzia, ed ha un rapporto di¬ 
retto con i centri di assistenza, che si oc¬ 
cupano di raccogliere questo materiale e 
di riconsegnarlo riparato, quindi: un rap¬ 
porto diretto fra Commodore Point e 
centri di assistenza». 

E c'è una equa distribuzione in Italia 
fra questi due servizi? 

«Direi che senz'altro sono molto ben ser¬ 
vite le città, dove ci sono molti Commo- 
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dorè Point e molti centri di assistenza. 
Nelle zone più decentrate l'unico proble¬ 
ma è quello delle distanze, infatti un cen¬ 
tro non può partire e farsi 70 chilometri 
per ritirare una macchina da riparare». 

E come pensate di rimediare a que¬ 
sta lacuna? 

«Questo problema lo stiamo ovviando 
aprendo altri centri. Ne avevamo 33 fino 
a marzo scorso, da allora ne abbiamo 
aperti altri quattro». 

E per quanto riguarda il problema 
specifico dell'assistenza al prodotto 
professionale che cosa può dire? Si 
era parlato di progetti di apertura di 
catene di assistenza dedicata per le 
fasce alte di utenza. E’ vero? 

«L'assistenza al prodotto professionale 
verrà garantita da una serie di accordi 
che stiamo portando avanti con struttu¬ 
re indipendenti, per esempio Ibimaint, ov¬ 
vero strutture di manutenzione sui siste¬ 
mi di varie case. 

Queste strutture hanno come caratteri¬ 
stica quella di assistere il prodotto on si¬ 
te con laboratori. Noi stiamo concluden¬ 
do l'accordo con due di queste società, 
una coprirà il centro-nord e l'altra il sud, 
con dei laboratori attrezzati appunto, dei 
tecnici che girano per riparare le macchi¬ 
ne. Ecco, con questo tipo di supporto af¬ 


frontiamo molto più tranquillamente il 
mercato del professionale dal momento 
che crediamo anche che queste due 
strutture possano coprire capillarmente 
tutto il territorio nazionale intervenen¬ 
do in qualsiasi parte dell'Italia anche in 
tempi molto brevi». 

Tutto questo è connesso con la pre¬ 
visione che aveva fatto il Dr. Bergo- 
metti, il Marketing Communications 
Manager della Commodore, di porta¬ 
re entro breve il fatturato al 50% nel 
mercato consumer e al 50% nel pro¬ 
fessionale? 

«Si, noi attualmente siamo in una propor¬ 
zione deN'80% consumer e 20% profes¬ 
sionale che vogliamo spostare ad un 
50/50, dove per professionale intendiamo 
l'Amiga 2000 e la sua evoluzione». 

Lei aveva detto che sarebbero state 
fatte delle promozioni speciali per 
persuadere la gente che i Commodo¬ 
re Point sono dei centri di raccolta del 
materiale da riparare. Sono state fat¬ 
te? Che risultati hanno dato? 

«La prima operazione è quella di fornire 
ogni Commodore Point di un adesivo con 
un listino prezzi da esporre al pubblico, 
di un blocchetto di tagliandi marchiato 
Commodore per rilasciare la ricevuta. Per 
quel che riguarda il messaggio che inten¬ 


diamo lanciare comunque, rimane sem¬ 
pre l'indice sul fatto che il Commodore 
Point è la struttura più importante intor¬ 
no alla quale ruota il futuro della Commo¬ 
dore, tra non molto il mercato consumer 
sarà gestito solo dai Point, la figura del 
distributore verrà ridimensionata molto 
quando avremo perfezionato la rete». 

Ma i risultati, in termini economici, fi¬ 
no ad ora sono apprezzabili? 

«Direi che in termini di apporto di perso¬ 
ne sul punto vendita i risultati sono stati 
decisamente buoni, la sola campagna di 
"cambia con il principe" ha portato più 
di diecimila kit di Amiga sul Commodore 
Point, è stata una cosa molto ben riusci¬ 
ta, e anche se ha avuto delle zone in cui 
non ha funzionato, nel globale dell'ope¬ 
razione ci ha soddisfatto» 

Ma insomma, la gente, l'utente diretto, 
comincia a fidarsi e ad affidarsi all'assi¬ 
stenza che la Commodore offre e pro¬ 
mette di offrire? Bertoletti risponde a 
questa domanda con un paio di massime 
che rasentano l'astrazione filosofica, ma 
che denotano anche una dichiarazione 
per un sempre maggiore impegno: "so¬ 
no tante le cose che restano da fare" am¬ 
mette il Direttore Vendite, e posto che 
"niente è perfetto, ma tutto è perfetti- 
bile, l'impegno della Commodore, che de¬ 
ve perdurare nel tempo, è quello di mi¬ 
gliorare costantemente il servizio". 



BANDO PER I LETTORI DI 
«ENIGMA DISK» 


La redazione di questa rivista è vivamente interessata a raccogliere e seleziona¬ 
re programmi da voi elaborati per poterli pubblicare e commentare nel caso si 
rivelino di interesse generale e comune a tutti gli utenti di Amiga. Utilities, ga- 
mes o altri eventuali progetti che vorrete farci pervenire, saranno graditi e 
potrebbero comparire su ENIGMA DISK. 


Inviate il materiale a FREETIME EDITIONS 
Via SASSOFERRATO, N a 1 - 20135 MILANO 
tei. 5452756 

La redazione non è tenuta alla restituzione del materiale inviatoci, nonostante non venga 
pubblicato. Agli autori dei programmi ritenuti validi verrà inviato in omaggio un disco di 
Public Doni a in. 
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KOS, il sequencer perfetto 


I programma richiede necessariamente un collegamento midi per essere sfruttato 
in tutta la sua potenza, oltre ad un buon bagaglio di conoscenze terminologiche. 
Tracce, sequenze ed eventi. Queste le parole-chiave del modo operativo di KCS. una 
cifra per tutte: fino a 131000 eventi con un’espansione da 1Mbyte 

di Nello Bianchi e Fabrizio capolini 


uesto mese ci dedichiamo a qual- 
cosa di decisamente professiona- 
YtM le, come può esserlo un vero (e 
^■r particolarmente valido) sequen- 
:e'l_a professionalità di KCS consiste, ol- 
re che nelle prestazioni, anche nella do¬ 
tazione necessaria per il suo funziona¬ 
mento. Infatti per usare KCS o un qual- 
s-as; altro sequencer avrete bisogno co¬ 
me minimo di una tastiera ed eventual¬ 
mente di un expander MIDI per poter re¬ 
gistrare ed ascoltare il vostro lavoro. Ci 
scusiamo quindi con coloro che troveran¬ 
no I argomento un po' elitario, anche per 
frequente uso di termini tecnici che chi 
non opera quotidianamente con stru¬ 
menti MIDI troverà magari un po' miste- 
mosi- Già da qualche tempo ci siamo ad¬ 
dentrati in ambito MIDI dal momento che 
a maggior parte del software musicale 
di buona qualità per Amiga offre la pos- 
soilità di inserirsi in un collegamento Ml- 
D il culmine di questa tendenza viene 
'aggiunto dal software di puro sequen- 
dng. in questo caso, per la verità la Voce 
ai Amiga non ha molto da dire, perchè in 
'eaità non viene praticamente utilizzata. 
. unica applicazione dei quattro gloriosi 
oscillatori digitali di Amiga consiste nel ri¬ 
produrre il ticchettio del metronomo, an¬ 
che se campionato. Non dubitiamo co¬ 
munque che il metronomo così genera¬ 
to suoni meglio che non nella versione ori¬ 
ginale di KCS, sviluppata per Atari ST! 


Cos’è un sequencer 

Lo scopo principale di un sequencer è 
quello di permettere l'esecuzione auto¬ 
matica di brani musicali di qualsiasi com¬ 
plessità, che una volta inseriti (in tempo 
reale o passo-passo), possono essere edi¬ 
tati e arrangiati in diversi modi. Questo 
permette di ottenere risultati eccezionali 
pur possedendo una tecnica tastieristica 
modesta oppure di sopperire alla man¬ 
canza di altri strumentisti, costruendo in 
più tempi i propri brani. Dal vivo i sequen¬ 
cer vengono spesso utilizzati per suona¬ 
re la base armonica dei brani lasciando 
maggiore libertà espressiva agli strumen¬ 
tisti. Tutto questo comporta naturalmen¬ 
te un adeguato set di strumenti MIDI per 
l'esecuzione fisica dei brani. 

i modi di KCS 

La potenza di un sequencer consiste es¬ 
senzialmente nella capacità complessiva 
di memorizzazione e nella flessibilità of¬ 
ferta per la memorizzazione, editing e 
composizione dei brani. Sotto tutti que¬ 
sti punti di vista KCS risulta a nostro av¬ 
viso molto valido. La capacità di memo¬ 
rizzazione varia con la memoria disponi¬ 
bile e può essere dimensionata all'ingres¬ 
so nel programma. Per quanto riguarda 
la flessibilità d'uso, offre tre modi opera¬ 
tivi: TRACK, OPEN e SONG. 


E' indispensabile definire subito i concetti 
di TRACK (tracce), SEQUENCE (sequenze) 
e SONG (brani), che corrispondono ai tre 
modi operativi di KCS. Per quanto possa 
apparentemente confondere le idee, le 
tracce e le sequenze sono fondamental¬ 
mente simili. Entrambe possono essere 
registrate in tempo reale nell'ambito del 
proprio modo operativo e possono esse¬ 
re editate più o meno allo stesso modo 
da schermi simili. Le sequenze offrono pe¬ 
rò delle possibilità aggiuntive rispetto alle 
tracce. 

Mentre le tracce possono essere pensa¬ 
te come tracce audio di un registratore 
multipista, le sequenze sono più assimi¬ 
labili a sequenze di dati e controlli. Le trac¬ 
ce possono contenere esclusivamente 
EVENTI MIDI, cioè eventi musicali in tran¬ 
sito sulla rete MIDI. La pressione di un ta¬ 
sto, ad esempio, è un evento MIDI, così co¬ 
me tutte le altre informazioni MIDI (after 
touch, pitch bending, program change 
ecc.). Le sequenze possono essere invece 
di due tipi: SEQUENCE e CONTROL SE¬ 
QUENCE. Le prime sono simili alle tracce 
mentre le seconde possono contenere, 
oltre agli eventi MIDI, anche degli eventi 
di controllo che permettono la gestione 
del playback di quanto registrato. I con¬ 
trolli comprendono operazioni come la 
modifica del tempo di esecuzione, traspo¬ 
sizione tonale di sequenze, l'avvio dell'e¬ 
secuzione di altre sequenze ecc. 
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Le SONG, infine, sono insiemi di controlli 
simili alle CONTROL SEQUENCE, ma più im¬ 
mediate da usare. 

A complicare il tutto, TRACK, SEQUENCE 
e SONG possono essere copiate Luna nel¬ 
l'altra, con l'eccezione del trasferimento 
di una TRACK in una SONG, poiché le trac¬ 
ce non possono contenere eventi di con¬ 
trollo, come accennato. 

I numeri 

Soddisfatti di vedervi disorienati, prima 
di chiarire l'arcano mondo di KCS vi dia¬ 
mo alcune cifre riguardo alle sue capaci¬ 
tà. In TRACK MODE si hanno a disposizio¬ 
ne 48 tracce senza limitazioni di polifo¬ 
nia. 

In SEQUENCE MODE sono disponibili ben 
128 sequenze. In SONG MODE possono es¬ 
sere simultaneamente presenti fino a 16 
brani ognuno dei quali può contenere fi¬ 
no a 100 eventi di controllo. 

II numero massimo complessivo di even¬ 
ti con i 512Kb standard è poco meno di 
13000, mentre con un'espansione da 
1Mb abbiamo riscontrato una capacità di 
circa 131000 eventi. 

Con 13000 eventi a disposizione si posso¬ 
no già fare molte cose, eventualmente fa¬ 
cendo attenzione non esagerare con l'u¬ 
so dei controlli continui (after touch, ben- 
ding) che letteralmente divorano memo¬ 
ria. Infine va annotato che la polifonia 
complessiva di KCS è in ogni istante di 64 
note. 

Questo significa che il numero massimo 
di note contemporaneamente udibili non 
può superare questo valore, anche se i vo¬ 
stri synth vi fornissero più di 64 (!) voci. 

il manuale 

Due parole sulla dotazione del program¬ 
ma: il manuale (naturalmente in inglese) 
è ben fatto e contiene 15 capitoli che svi¬ 
scerano adeguatamente il software. 

E' impostato in modo da far apprendere 
gradualmente il funzionamento e l'uso di 
KCS. 

In particolare, dopo un primo capitolo in¬ 
troduttivo troviamo due tutorial che con 
l'ausilio dei due demo presenti sul disco 
consentono di prendere confidenza con 
le caratteristiche e le operazioni fonda- 
mentali, come la registrazione, l'editing 
e la gestione delle tracce, lasciando intra¬ 
vedere le notevoli potenzialità di KCS. Se¬ 
guono sette capitoli che analizzano in det¬ 
taglio schermi ed opzioni disponibili. 

A conclusione del manuale ci sono una 
breve guida alle specifiche MIDI, una rac¬ 
colta di suggerimenti destinati agli utenti 
avanzati e una utile serie di informazioni 
riguardanti l'interazione fra KCS ed i più 
diffusi synth ed expanders MIDI. 

La lettura del manuale è indispensabile 
per utilizzare al meglio KCS, vista sia la sua 
complessità e potenza, sia la presenza di 
comandi accessibili solo dalla tastiera al¬ 
fanumerica. 

Questo è dovuto principalmente al fatto 
che l'aspetto 'intuitivo del programma 
soffre delle origini extra-Amiga per la 
mancanza di veri gadgets (per lo più so¬ 
stituiti da semplici scritte cliccabili col 
mouse) e dei menu pull-down tanto cari 
alle applicazioni Amiga. I menu sempre in 
vista non permettono infatti di mostra¬ 


re proprio tutte le numerose opzioni. 

E' comunque possibile che l'interfaccia 
utente di KCS sia al contrario frutto di una 
precisa scelta dell'autore sempre orien¬ 
tato alla massima utilizzabilità per il mu¬ 
sicista, a costo di un piccolo sforzo di ap¬ 
prendimento supplementare. 

Tutto sommato, l'accurata sistemazione 
degli schermi e dei menu risulta all'atto 
pratico abbastanza funzionale. 

Primo impatto 

All'atto della accensione KCS entra diret¬ 
tamente nello schermo di registrazione 
del modo Track. 

La funzione di registrazione è già attiva¬ 
ta e la traccia 1 è in attesa di ricevere i 
dati dalla tastiera musicale. 

Questa scelta si rivela molto comoda, in 
quanto è possibile registrare le proprie 
performances senza ulteriori accessi al¬ 
la tastiera di Amiga o al mouse. 

Se invece si intende proseguire una ses¬ 
sione di lavoro precedente, è necessario 
entrare in uno schermo di editing, da do¬ 
ve si può accedere ai files su disco. Ci ad¬ 
dentreremo ora nella descrizione degli 
schermi di KCS e di pari passo ne elenche¬ 
remo le diverse opzioni e caratteristiche. 
Il nostro punto di partenza è proprio il 
modo TRACK, e per la precisione lo scher¬ 
mo di registrazione/ascolto. 


Schermo di registrazione tracce. 


Schermo di Registrazione 
e Ascolto traccia 

Questo è forse lo schermo graficamente 
più curato di KCS. Il suo aspetto può ricor¬ 
dare quello di un registratore multitrac- 
cia, a ribadire il meccanismo su cui si ba¬ 
sa il funzionamento di KCS in questo 
modo. 

Lo schermo è diviso in tre zone: il display, 
il pannello di controllo, la riga dei messag¬ 
gi. Il display visualizza lo stato delle prime 
trentasei tracce. Alcune informazioni so¬ 
no sempre in vista, come il numero della 
traccia ed il tasto con il quale questa può 


essere selezionata, che sono indicati nel 
campo TRACK. Se la traccia è vuota, gli al¬ 
tri campi sono vuoti; altrimenti sono mo¬ 
strate alcune informazioni come il nome 
e lo stato della traccia. La selezione della 
traccia corrente può essere effettuata in 
due modi: cliccando con il mouse sulla re¬ 
lativa riga, oppure premendo il tasto re¬ 
lativo sulla tastiera. 

Il pannello di controllo contiene oltre al¬ 
le icone dei normali controlli di un regi¬ 
stratore audio, alcuni gadgets relativi al¬ 
le opzioni di traccia più spesso utilizzate 
e alcuni comandi che controllano i dati da 
registrare. Tutti i comandi dello schermo 
di registrazione/riproduzione possono es¬ 
sere attivati mentre il sequencer è atti¬ 
vo, cioè mentre sta registrando o suonan¬ 
do, senza alterare minimamente la tem- 
porizzazione degli eventi. I comandi, sui 
quali non è necessario soffermarci sono 
PLAY, STOP, PAUSE, RECORD. 

E' presente anche un "contanastro" in 
termini di misure e steps, opzionalmen¬ 
te si può anche avere un orologio in tem¬ 
po reale che conta i minuti e secondi tra¬ 
scorsi dall'istante di avvio del sequencer. 
Non potevano ovviamente mancare un 
indicatore delle battute al minuto, con i 
relativi gadgets per alterare il valore, l'in¬ 
dicazione della sorgente di clock, MIDI o 
interna, oltre ad un bel metronomo udi¬ 
bile, con tanto di accento sulla prima bat¬ 


tuta della misura, completo di visualizza¬ 
zione lampeggiante. 

Solo una opzione di traccia può essere at¬ 
tiva in un dato istante. Alcune di esse so¬ 
no sempre visibili: sono MUTE, SOLO, ERA- 
SE TRACK e PUNCH. La prima è quella di 
default e consente di ammutolire la trac¬ 
cia selezionata, può essere utile per sen¬ 
tire solo le tracce che interessano duran¬ 
te il lavoro. Quando viene selezionata que¬ 
sta opzione nell'area STATUS del display 
compare la scritta MUTED. SOLO ha, se vo¬ 
gliamo, una funzione inversa alla prece¬ 
dente, infatti ammutolisce tutte le trac¬ 
ce ad eccezione di quella selezionata, è 
utile per isolare una traccia che suona ma¬ 
le e probabilmente contiene un errore. 
ERASE TRACK cancella la traccia corren¬ 
te e l'ultima registrata, può avere effet¬ 
ti disastrosi se male usata, ma è utile per 
dare un taglio netto a tracce piene di er- 
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—r ; a ^orowisazioni che non soddisfa¬ 
rà pieno. PUNCH, infine, è in realtà un 
se: : cozioni che consentono la sovrain- 
dBone di una traccia, per correggere so- 
: .'s carte della stessa senza doverla 
■erodere completamente. A questa op- 
; : -e e ' servata una zona separata del 
: s*'r odi controllo, in cui sono raggrup- 
t-tt comandi relativi. 

-e PUNCH (letteralmente "preme- 

- cenva dalla terminologia degli stu- 

: : 'astrazione, dove la sovraincisione 
: c-nto desiderato avviene premen- 

:: pulsante all'inizio della sezione in¬ 

gessata e lasciandolo alla fine. In KCS il 

g viene effettuato in modo diver- 
5 c *agg unta la sezione da editare, la trac- 
: ; . t'= ammutolita e i nuovi dati ven- 
: :"c registrati sulla prima traccia libera. 

:. roc si è soddisfatti della correzione 
e : :ss c e unire le due tracce e cancella- 
a _ : ma registrazione. L'intera opera- 
r : ~e avviene per mezzo delle opzioni di 
: uree ng (Set Pts, Clr Pts, Ers Pun e Cpy 

^jH). 

- - anco dei relativi gadgets troviamo il 
: a : :e: CUE Quando viene selezionato, il 
lez .encer entra in loop tra le misure spe- 
: -care nel riquadro sotto il gadget. Que- 
rra possibilità, abbinata al fatto che è an- 
: ima possibile incidere mentre il CUE è at- 
-. : e utile per registrare una parte alla 

- -e ce brano senza doverlo riascoltare 

- .rto ci penserà KCS ad inserire le pause 
-eccessarie all'inizio della nuova traccia 
zer a nearla alle altre. 

- 5 'ECORD è un comando che consente 
: ' oetere immediatamente l'incisione 
x brano, cancellando quanto registra¬ 
to nella traccia corrente, fermando il se- 
:. ancer e portandolo all'inizio delle trac- 
re a estrema sinistra del pannello di 
controllo sono presenti alcuni gadgets 
ette se ezionano quale tipo di eventi MIDI 
:cn; derare. CNTRLS abilita o disabilita la 
'ec strazione di tutti i controllori MIDI, 
ss elusi i dati di nota e l'aftertouch, per il 
t.Bìeè previsto un gadget apposito. 

Ze lo stesso gruppo di comandi fanno 
certe MERCE ed ECHO, la cui funzione è 
-otto simile. MERCE fa si che i dati MIDI 
ricevuti in ingresso da KCS siano copiati 

- jscita: ciò è molto utile se si immetto- 
i dati nel sequencer usando una ma¬ 
ster keyboard, cioè una tastiera "muta" 
connessa al MIDI IN ed un certo numero 
c expanders per la sintesi sonora connes- 

a v Di OUT, infatti solo abilitando il Mer¬ 
ce i dati potranno arrivare agli expanders. 
E HO esegue la stessa funzione di MER- 
CE, con la differenza che i dati prima di 
essere inviati alla MIDI OUT di Amiga, ven¬ 
gono ricanalizzati (deviati su un canale di- 
.erso da quello di provenienza). Questa 
sezione può essere utile per registrare i 
oa: in KCS su di un canale, ed ascoltare 
a musica con un sintetizzatore predispo¬ 
sto per ricevere i dati su un altro, 
-'oviamo infine il gadget QUANT, che 
controlla una delle più importanti funzio¬ 
ni di un sequencer: quando viene attiva¬ 
ta KCS registra le note arrotondandone 
a durata al multiplo intero più vicino di 
-"'unità di tempo specificata. In poche 
carole, questo comando stabilisce la de¬ 
dizione o l'accuratezza di registrazione 
c <CS. Esistono altri comandi disponbili 
n questo schermo, ma di essi parleremo 
dopo aver introdotto la linea dei messag¬ 


gi. E' situata nella parte bassa dello scher¬ 
mo e serve per mostrare le opzioni di 
traccia nascoste, come vengono chiama¬ 
te nel manuale, che sono attivate dalla 
pressione di un tasto e non possono es¬ 
sere raggiunte tramite il mouse, mo¬ 
strandone eventuali messaggi. 

Una parentesi è necessaria a proposito 
dei comandi nascosti. La scelta è stata for¬ 
zata, data la grande mole di comandi pre¬ 
senti che non potevano essere tutti di¬ 
sponibili sullo schermo, forse anche con 
l'uso dei menù pull-down, e secondo noi 
ha ottenuto anche lo scopo di rendere 
meno efficienti le copie di KCS di origine 
dubbia. Per questo e per motivi di spazio 
eviteremo di elencare con quali tasti si at¬ 
tivano questi comandi. 

Mediante i comandi nascosti è comunque 
possibile ammutolire alternativamente 
due tracce, per sentire per esempio qua¬ 
le fra due variazioni della linea melodica 
meglio si adatta alla struttura del brano. 
E' anche possibile miscelare più tracce in 
una, senza accedere allo schermo di edi¬ 
ting, attivare o disattivare il metronomo 
visivo, quello udibile e il looping delle trac¬ 
ce. E' possibile trasporre avanti ed indie¬ 
tro nel tempo quanto registrato in una 
traccia relativamente alle altre tracce. 

Si possono anche commutare le posizio¬ 
ni di due tracce, possibilità utile in quan¬ 
to KCS inizia dalla traccia più bassa l'invio 
dei dati MIDI (cioè se due eventi che deb¬ 
bono "accadere" contemporaneamente 
si trovano uno sulla traccia 3 e l'altro sul¬ 
la traccia 14, il primo ad uscire dal MIDI 
OUT è quello sulla traccia 3). Ciò permet¬ 
te di ovviare ad eventuali inconvenienti. 
Sempre tramite le opzioni nascoste è pos¬ 
sibile assegnare un nome alle diverse trac¬ 
ce. Viene inoltre data la possibilità di mo¬ 
dificare i valori di dinamica delle note 
usando un altro controllore continuo (per 
esempio la modulation wheel), cosa utile 
per conferire dinamica a brani suonati 
con sintetizzatori economici, che posso¬ 
no rispondere alla dinamica via MIDI, ma 
che non ricevono tale informazione dal¬ 
la propria tastiera, e quindi non la tra¬ 
smettono neppure. 

Infine questo schermo ci mette a dispo- 
'sizione la modalità di UVE EDIT che con¬ 
sente di cancellare note o di modificar¬ 
ne la velocità, mentre queste sono suo¬ 
nate. Questo è uno strumento avanzato, 
ma può dare buoni risultati dopo un po' 
di pratica. Quando è attivato il LIVE EDIT 
sul display nel campo STATUS della trac¬ 
cia selezionata appare la scritta EDIT e 
contemporaneamente viene creato da 
KCS un backup della traccia editata nel 
primo spazio libero. E' anche possibile 
cambiare le note della traccia editata con 
quelle del backup, ottenendo una specie 
di UNDO, ma se il backup viene sostitui¬ 
to... i risultati possono essere notevoli. 
La registrazione, come già detto, parte 
automaticamente al primo tasto premu¬ 
to sul sintetizzatore, e termina quando 
viene premuto il tasto FIO, oppure quan¬ 
do si raggiunge la fine della traccia 1. Nel 
primo caso è possibile che la registrazio¬ 
ne termini nel bel mezzo di una misura. 
Questa possibilità in sè è apprezzabile, ma 
se stiamo registrando la traccia 1 può 
causare degli sgradevoli effetti collaterali. 
Infatti per KCS la traccia 1 riveste un ruolo 
particolare; è lei che con la sua lunghez¬ 


za stabilisce il looping di tutte le tracce. 
Se il numero di misure della traccia 1 non 
è intero, all'inizio del loop si avrà uno zop- 
picamento dovuto al riassettamento del 
tempo. Per ovviare a ciò è presente un 
comando, ALICN, che forza KCS a registra¬ 
re la traccia 1 fino alla fine della misura 
corrente, permettendo così un perfetto 
loop. Se la traccia in registrazione non è 
la traccia 1 questo comando non ha ef¬ 
fetto. Al termine della registrazione del¬ 
la prima traccia il sequencer si mette in 
loop; la traccia viene suonata e la succes¬ 
siva (in questo caso la seconda) viene mes¬ 
sa in registrazione, e così via fino all'esau¬ 
rimento delle tracce. Dopo che il mate¬ 
riale necessario per un brano è stato re¬ 
gistrato, ed al limite processato con gli 
strumenti forniti dallo schermo, è oppor¬ 
tuno cliccare su EXIT e passare allo scher¬ 
mo di edit del modo traccia. 

10 schermo di 
editing di traccia 

Lo schermo di editing è diviso in quattro 
zone: la lista degli eventi, le opzioni di edit, 
i rettangoli di selezione e la linea dei mes¬ 
saggi. 

La lista degli eventi occupa la metà sini¬ 
stra dello schermo, e come dice il nome 
mostra i dati registrati da KCS: è la por¬ 
zione di schermo in cui vengono selezio¬ 
nati blocchi di dati per l'editing, e dove 
si possono immettere direttamente gli 
eventi. Al suo interno è presente il cur¬ 
sore di edit, un rettangolo bianco, che in¬ 
dica l'evento corrente. La lista è divisa in 
sette campi, due dei quali non possono 
essere modificati, in quanto indicano la 
posizione dell'evento in misure e steps 
(MSR, ST) ed il numero progressivo dell'e¬ 
vento (EVNT) per un più comodo riferi¬ 
mento in caso di selezione di blocchi. Es¬ 
si sono automaticamente calcolati e in¬ 
seriti da KCS. 

11 primo dei campi editabili è TIME: in que¬ 
sto campo è riportato il tempo al quale 
l'evento avviene rispetto all'evento pre¬ 
cedente. CH rappresenta il canale MIDI sul 
quale l'evento viene trasmesso in play. 
TYP indica il tipo di evento registrato. KCS 
dispone di ben 22 differenti tipi di even¬ 
ti, ma solo 14 di questi possono essere in¬ 
clusi in una traccia, o meglio, alcuni eventi 
se inseriti in una traccia vengono sempli¬ 
cemente ignorati. Il significato degli ulti¬ 
mi campi varia a seconda del tipo di even¬ 
to; per il momento possiamo supporre 
che in questo campo sia registrato un 
'ON', che corrisponde al segnale MIDI di 
NOTA ON. In questo caso il campo NOTE 
indica il nome della nota e la sua ottava 
con la notazione anglosassone (A=La, 
B=Si ecc.). VEL rappresenta la velocità (la 
dinamica) con cui la nota viene suonata. 
Infine DUR indica la durata della nota in 
steps: al termine della durata viene tra¬ 
smesso un NOTA OFF. Ma quanto vale uno 
step? Dipende: se assumiamo per default 
la scelta di KCS di 24 step per battuta e 
una velocità di metronomo di 120 battu¬ 
te al minuto uno step corrisponde a cir¬ 
ca 8,3 centesimi di secondo. Facile no? Co¬ 
munque KCS offre la possibilità di imma¬ 
gazzinare note la cui durata massima è 
di 999 steps, ossia con i defaults prima 
elencati, una nota che dura per più di 10 
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misure. Se questo tempo non è sufficien¬ 
te basta mettere a zero questo campo ot¬ 
tenendo una durata di nota illimitata. In 
tal caso bisogna inserire al momento vo¬ 
luto un evento nota off ('OF'), per evita¬ 
re che il sintetizzatore continui a suona¬ 
re indefinitamente. 

All'estrema sinistra della lista degli even¬ 
ti sono presenti delle icone che consen¬ 
tono lo scrolling della lista. Nella metà de¬ 
stra dello schermo sono elencati i coman¬ 
di disponibili per l'editing delle tracce; al 
di sotto di questi si trovano 48 rettango- 
lini, che servono per selezionare la trac¬ 
cia da editare. Infine la linea dei messag¬ 
gi viene usata da KCS per mostrare dei 
commenti a seguito di comandi imparti¬ 
tigli. 

Prima di descrivere i comandi di editing 
è opportuno riassumere i tipi di eventi 
che vengono interpretati se inseriti in 
una traccia. Sette di questi sono definiti 
eventi MIDI, cioè dati in arrivo dalla por¬ 
ta MIDI, mentre altri sette possono esse¬ 
re inseriti in fase di editing e consento¬ 
no il controllo della velocità di esecuzio¬ 
ne della traccia. Agli eventi ON e OF ab- 


to si possono trasmettere via MIDI co¬ 
mandi ai sintetizzatori, come messaggi di 
sistema esclusivo per modificare un tim¬ 
bro, o messaggi del tipo start e stop per 
le drum machines o altri sequencer. Si 
possono addirittura salvare interi timbri 
in tracce di KCS, o anche pattern di drum 
machines. Infatti molti sintetizzatori pos¬ 
sono trasmettere via MIDI tramite siste¬ 
ma esclusivo tutti i dati relativi ai timbri 
memorizzati. In una situazione dal vivo, 
può essere utile e soprattutto rapido tra¬ 
smettere con KCS i dati relativi al timbro 
da usare nel prossimo brano. Inoltre men¬ 
tre una traccia trasmette dati di sistema 
esclusivo, tutte le altre possono pilotare 
i sintetizzatori come se niente fosse (ri¬ 
cordate i concerti di Howard Jones quan¬ 
do suonava da solo?). 

Gli eventi non-MIDl utilizzabili nelle trac¬ 
ce sono i seguenti: TM indica il tempo in 
battute per minuto, con incrementi di un 
decimo di battuta, al quale deve essere 
eseguita la traccia. Naturalmente se la 
sorgente del clock non è interna, ma pro¬ 
viene da MIDI, questo evento non ha al¬ 
cun effetto. Il valore del tempo è ripor- 
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biamo già accennato. PC trasmette un se¬ 
gnale di Program Change alla unità MIDI 
collegata sul relativo canale, con lo sco¬ 
po di cambiare il timbro di esecuzione, nel 
campo NOTE di un evento PC è indicato 
il numero di programma inviato. CC tra¬ 
smette i dati relativi ad un controllore 
continuo, come la ruota di modulazione 
(mod wheel), joystick, pedale sustain, da¬ 
ta slider ecc. Il valore del campo NOTE in 
questo caso indica il numero che secon¬ 
do lo standard MIDI identifica il tipo con¬ 
trollore, ed il campo VEL indica il valore 
di tale controllo. AT trasmette l'after- 
touch: il campo VEL indica il valore cor¬ 
rente. PB è il pitch bend, ed usa anche lui 
il campo NOTE per immagazzinare il va¬ 
lore attuale. 

L'ultimo tipo di evento MIDI è indicato da 
un asterisco: viene chiamato evento a sin¬ 
golo byte, e può essere un numero com¬ 
preso tra 0 e 255. Tramite questo even¬ 


LA VOCE DI AMIGA 


tato nel campo NOTE, ed i decimali in VEL. 
Sono anche previsti eventi che consento¬ 
no di eseguire gli accelerando, AC, e i de¬ 
celerando, DC, con una velocità finemen¬ 
te regolabile. Le pause vengono inserite 
come eventi DE, il cui unico effetto è quel¬ 
lo di far passare del tempo di esecuzione 
della traccia senza fare nulla, utili per ag¬ 
giustare la lunghezza delle tracce per con¬ 
sentire un looping senza sobbalzi. 
Sebbene gran parte della musica elettro¬ 
nica non lo lasci intendere, la segnatura 
del tempo di un brano può assumere va¬ 
lori diversi dal 4/4, e un brano composto 
in 5/4 si adatta male ad essere espresso 
in misure da 4/4. Per questo è presente 
l'evento SM, che consente di settare la 
lunghezza della misura in steps. Quindi se 
una misura di 4/4 è composta da 96 steps, 
assumendo 24 steps/battuta, una misu¬ 
ra da 5/8 è composta da 60 steps. 

Gli eventi CU forzano la traccia ad aspet¬ 
tare, prima di evolvere, che l'orologio in 
tempo reale abbia raggiunto il valore spe¬ 
cificato. Questi eventi possono essere utili 
per elaborate sincronizzazioni, ma è fa¬ 
cile commettere errori, anche catastro¬ 
fici per il nostro componimento: un me¬ 
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todo più sicuro è quello di usare le se¬ 
quenze di controllo, di cui parleremo poi. 
L'ultimo evento, RA, può essere conside¬ 
rato un tocco di estrosità, infatti il suo 
scopo è quello di scegliere a caso un even¬ 
to in una lista ad esso associato. Questa 
lista può contenere note, e quindi una so¬ 
la di esse verrà suonata prima di passare 
all'evento successivo alla fine della lista, 
ma può anche contenere tutti i tipi di 
eventi visti fino ad ora, consentendo co¬ 
sì di scegliere a caso il timbro con cui ese¬ 
guire una traccia, o la sua velocità o la di¬ 
namica di una nota, l'ammontare dell'ac¬ 
celerando ecc. 

Editing di traccia 

Passiamo ora a descrivere come avviene 
in realtà l'editing e quali sono i numerosi 
strumenti che KCS ci mette a disposizio¬ 
ne per manipolare le nostre tracce. Le 
operazioni che più spesso vengono ese¬ 
guite sono sicuramente la selezione di un 
blocco di eventi e l'ascolto della traccia 
che si sta editando: per questo motivo la 
loro esecuzione è estremamente sem¬ 
plice. 

La selezione di un blocco avviene cliccan- 
do su un evento con il mouse, e spostan¬ 
do verticalmente il mouse tenendo pre¬ 
muto il pulsante sinistro; gli eventi del 
blocco vengono stampati in reverse, e la 
lista viene scrollata automaticamente se 
gli eventi da selezionare sono più dei 21 
visibili. A conferma della selezione avve¬ 
nuta sulla linea dei messaggi appaiono il 
numero dell'evento di inizio e di fine del 
blocco. 

Per ascoltare la traccia è sufficiente pre¬ 
mere il pulsante destro del mouse, e KCS 
ci suonerà la traccia a partire dalla posi¬ 
zione del cursore di edit, nella linea dei 
messaggi apparirà il contatore delle mi¬ 
sure e la scritta 'playing'. Se invece è atti¬ 
vo un blocco, solo quest'ultimo verrà suo¬ 
nato, anziché tutta la traccia. Per inter¬ 
rompere il playback è sufficiente perme- 
re il pulsante sinistro del mouse. 
Premendo un tasto sulla tastiera di Ami¬ 
ga, l'evento su cui si trova il cursore di edit 
viene immediatamente circondato da un 
rettangolo, che conferma il fatto che stia¬ 
mo immettendo dei nuovi valori nei cam¬ 
pi di quell'evento. Una caratteristica che 
all'atto pratico si è rivelata comoda è che 
una volta premuto RETURN, per confer¬ 
mare le modifiche effettuate il cursore 
di edit si sposta in basso di una riga, re¬ 
stando nella colonna dell'ultimo campo 
editato; ciò è molto utile nel caso in cui 
si voglia per esempio modificare manual¬ 
mente i valori di durata delle note di un 
piccolo numero di note adiacenti. 

Se si è editato il campo TIME si hanno due 
possibilità diverse per confermare il da¬ 
to: ENTER e RETURN. Con la prima il valo¬ 
re del campo TIME dell'evento successi¬ 
vo a quello editato viene modificato da 
KCS per cercare di mantenere la lunghez¬ 
za della traccia costante, mentre con la 
seconda tutta la traccia viene trasposta, 
e quindi allungata del tempo inserito, pos¬ 
siamo vedere il primo caso come un mer- 
ge ed il secondo come un insert. Sono ad¬ 
dirittura stati previsti dei tasti, che se pre¬ 
muti inseriscono il valore delle note scel¬ 
te (interi, quarti ecc.) direttamente in 





g»r m base al valore di step/battuta 
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! . ; :'e . ene calcolato da KCS in modo 
re a tasto corrispondente agli ottavi, 
:e" esempio sia sempre associato l'ade¬ 
guato numero di step. 

Meta parte superiore della zona delle op- 
2 x 71 di edit, sono riportate le indicazio- 
n riguardanti il numero della traccia se- 
e: :~ 5 ta suo nome e il numero di 
e -r: ancora disponibili. 

_ - passo ci sono i comandi veri e prò- 

Cfl 

EO consente di fare una copia di 
rer:i ce >a traccia editata, i dati 
èrtene memorizzati nella sequenza Y 
re e nservata a questo scopo. 

«. I: nc tre esegue un backup automati- 
re 2 traccia Z quando vengono invo¬ 
car: comandi piuttosto pericolosi, come 
COPY, DELETE, e PASTE. 

BE’BACKUP ricarica quanto precedente- 
_ e^te salvato. 

:e e OC'andò TRANSPOSE/AUTO, si apre 
r e - nestra di notevoli dimensioni, che 
tossente numerosi tipi di trasposizioni e 
recezioni automatiche. 

I.era opzione lavora su un blocco di 
nct6 

B "te'essante notare che se prima di in- 
: :re r remando che opera su di un 
range di eventi, ed è stato selezionato un 
Hocco con il mouse, questo viene assun- 
rr te' default come blocco su cui ope- 
Tre 

Ir' questo comando è possibile altera¬ 
le 'conazione, il pitch, la velocità, e la 
t. rea di tutti gli eventi on e off del bloc¬ 
co selezionato. 

. e ce'azione non si riduce alla semplice 
r*esposizione, somma algebrica di un nu- 
--*0 relativo con il numero indicato nel 
rt" soondente campo dell'evento, ma è 
c 'esente anche l'operazione di inversio- 
ne che nel caso della dinamica trasfor- 
-a ' re reti in note piano, 
s resede pitch l'inversione comporta 
re"biamento della chiave, e visto che 
i . 2 ore rispetto a cui invertire è dato 
r e stente, una scala di Do maggiore può 
essere ad esempio trasformata in una di 
v "aggiore, e così via. 

:e"p r e da questa finestra è possibile at- 
t .are ia funzione di autocorrezione dei 
. e-c r ' di tempo e durata degli eventi on, 
ce' aggiustare eventuali inprecisioni rit- 
— che nell'esecuzione dei brani durante 
la registrazione: l'arrotondamento viene 
-iter 3 C un multiplo intero di un nume- 
r ai step fissato a piacere. 

B segna fare attenzione nell'uso di que¬ 
st- ndispensabile funzione, infatti se la 
tecnica dell'esecutore è particolarmente 
s-ca'sa il brano registrato può assumere 
e ^orme ritmiche più strane, se non si 
sceglie opportunamente l'intervallo di ar- 
'ptondamento. 

L'-a ulteriore e molto utile funzione au¬ 
tentica è la compressione o l'espansio- 
'? cella traccia: basta pensare al caso di 
_o commento sonoro di 34 secondi da 
2 cp icare ad un filmato di 29. 

B addirittura possibile invertire comple¬ 
tamente l’ordine degli eventi in una trac¬ 
cia ed il risultato di questa operazione 
fedHT : irniente esprimibile a parole. 

S c jò cambiare il canale MIDI degli eventi 
selezionati, oppure creare degli effetti di 
-ade-in e fade-out, cioè dei crescendo e 


diminuendo indicando il numero di even¬ 
ti interessati dall'effetto ed i valori iniziali 
e finali del volume. 

E' possibile infine eliminare dalla traccia 
tutti gli eventi MIDI che non siano nota 
on e off, cosa molto utile per liberare un 
po' di memoria in situazioni critiche, ed 
anche eliminare le pause, cioè gli eventi 
DE nel mezzo di una traccia, escluso il DE 
finale che serve come tappo. 

Questa funzione è particolarmente uti¬ 
le nel caso di amnesie durante la registra¬ 
zione dei brani. 

E' possibile, attivando INSERT, aprire una 
linea vuota nella lista degli eventi sopra 
alla posizione del cursore, per inserire de¬ 
gli eventi nella traccia, e se l'opzione di 
ADJUST è attivata, KCS tenta di mante¬ 
nere la lunghezza della traccia costante, 
anche dopo l'inserimento di un nuovo 
evento, altrimenti l'intera traccia viene 
allungata. 

Siamo arrivati ora agl'immancabili co¬ 
mandi CUT, COPY, PASTE. 

Associati ad essi ci sono diversi parame¬ 
tri, che per esempio stabiliscono se la 
traccia deve essere accorciata o meno a 
seguito di un CUT, quante volte deve es¬ 
sere utilizzata la funzione Paste con la se¬ 
zione indicata, se il Paste deve essere un 
inserimento o una sostituzione od anco¬ 
ra una miscelazione, e la posizione da cui 
deve avere inizio il pasting ed ancora si 
può stabilire se azzerare o meno il cam¬ 
po TIME del primo evento copiato, per 
consentire così un pasting senza errori 
di temporizzazione. 

Ci sono anche i comandi di cancellazione 
ovviamente DELETE ed ERASE. 

Il primo cancella il blocco specificato ed 
accorcia la traccia, il secondo cerca di 
mantenere costante la lunghezza della 
traccia aggiungendo il tempo degli ele¬ 
menti cancellati al primo elemento suc¬ 
cessivo al blocco. 

Forse sarebbe stata utile una ridistribu¬ 
zione proporzionale del tempo fra tutti 
gli eventi della traccia, ma ci sembra in 
questo caso di pretendere davvero 
troppo. 

Ad ogni set-up del sequencer (configura¬ 
zione generale dei vari parametri), come 
vedremo nella sezione dedicata al SA- 
VE/LOAD, è associato uno schermo di te¬ 
sto in cui l'utente può inserire dei com¬ 
menti ed appunti in merito al lavoro che 
sta eseguendo. 

Naturalmente questo testo può essere 
stampato e salvato insieme al resto del 
set-up. A questo schermo si accede sele¬ 
zionando TEXT. 

Un altro utile ausilio alle funzioni di do¬ 
cumentazione è MAP, una mappa di oc¬ 
cupazione della memoria se vogliamo, in 
cui sono elencate tutte le tracce, sequen¬ 
ze e Song presenti in memoria, con rela¬ 
tivo nome, lunghezza e commenti. 

E' possibile stampare un blocco di even¬ 
ti se ce ne fosse la necessità. 

Per orientarsi efficacemente lungo la li¬ 
sta degli eventi è disponibile il comando 
FIND che porta il cursore di editing all'i¬ 
nizio della misura specificata, utile per 
balzare da un punto all'altro di una se¬ 
quenza chilometrica, e CALC, che calco¬ 
la il numero di step che intercorrono tra 
due eventi specificati dall'utente. 
Questo può essere usato in congiunzio¬ 
ne con gli eventi DE per creare comples¬ 


se e corrette sincronizzazioni tra più 
tracce. 

Con il comando SPLIT si simula il relativo 
comando presente su alcuni sintetizza¬ 
tori, infatti si ha la possibiltà di specifi¬ 
care una nota limite, dopodiché tutte le 
note più alte della specificata vengono 
spostate su una traccia diversa, eventual¬ 
mente diretta ad un diverso canale MIDI. 
VARY introduce un tocco di casualità con¬ 
sentendo, previa impostazione dei pre¬ 
set di variazione, l'alterazione non deter¬ 
ministica di intonazione, velocità e/o po¬ 
sizione degli eventi ON nella sequenza. 

I risultati possono essere i più strani o in¬ 
teressanti, dipende dalla fortuna! 

Ecco ora un gruppo di comandi che si ri¬ 
ferisce alla interfaccia tra il modo TRACK 
ed il modo OPEN. 

E' possibile copiare: una traccia in un'al¬ 
tra, una traccia in una sequenza, o una 
sequenza in una traccia, è possibile ap¬ 
pendere una sequenza alla fine di una 
traccia; si può copiare una sequenza in 
tante tracce quanti sono i canali MIDI usa¬ 
ti per registrare i dati nella sequenza (KCS 
provvede automaticamente a separare 
i dati mettendo quelli relativi al canale 1 
sulla traccia 1, quelli relativi al canale 2 
sulla traccia 2 ecc.). 

E' pure possibile riversare il contenuto di 
tutte o alcune tracce in una sequenza. 
Sono presenti anche due comandi per 
cancellare una data traccia (DELETE 
TRACK) e per cancellare tutte le tracce 
(CLEAR) 

Quando viene attivato CLEAR KCS chie¬ 
de di stabilire la lunghezza della traccia 
1 in misure, se tale valore non viene spe¬ 
cificato KCS, una volta attivata la regi¬ 
strazione, continuerà a registrare fino a 
che non gli verrà dato un esplicito stop. 
Questa soluzione è utile per registrare 
jam session che di solito non hanno una 
durata stabilita a priori, mentre la solu¬ 
zione delle misure prefissate è utile per 
inserire in modo rapido partiture com¬ 
plesse con più linee melodiche già tra¬ 
scritte, sfruttando il looping. 

L'ultimo gruppo di opzioni in questo 
schermo consiste nei comandi per poter¬ 
si spostare nei vari schermi di KCS ed ac¬ 
cedere alla gestione dei file. 
PLAY/RECORD consente di entrare nello 
schermo di registrazione, o di impartire 
dei comandi di plav relativamente alla 
traccia selezionata, in alternativa all'uso 
del mouse. 

LOAD/SAVE fa comparire una finestra che 
consente di caricare o salvare le tracce 
o intere sezioni di lavoro. 

SET OPTIONS apre una finestra che con¬ 
sente di impostare alcuni parametri di 
base relativi al funzionamento globale di 
KCS 

OPEN MODE e SONG MODE consentono 
di raggiungere i relativi schermi. 

In aggiunta a quanto riportato nel ma¬ 
nuale (che non è stato riscritto, rispetto 
alla versione per Atari) sono stati aggiunti 
alcuni comandi relativi alle caratteristi¬ 
che peculiari di Amiga. 

Un comando consente di aprire il Work- 
bench, una il CU; c'è una opzione per 
cambiare i colori dello schermo, ed infi¬ 
ne c'è un punto su cui cliccare per atti¬ 
vare la drag bar, in modo da consentire 
il funzionamento in multitask di KCS. 

E' presente infine l'opzione QUIT. 


ED 
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il modo open 

In questo modo operativo sono disponi¬ 
bili ben 128 sequenze, due delle quali ri¬ 
servate: ne restano quindi 126 comple¬ 
tamente sfruttabili. 

KCS distingue le sequenze in primarie e 
secondarie. Le sequenze primarie sono 
35 e possono essere selezionate sempli¬ 
cemente premendo un tasto sulla tastie¬ 
ra di Amiga. 

Per la selezione delle rimanenti sequen¬ 
ze è necessario comporre il numero, di 
due cifre, sul tastierino numerico. 
Cominceremo la descrizione di questo 
modo operativo dallo schermo di editing 
che come già accennato ha molti ele¬ 
menti comuni con il relativo schermo del 
modo TRACK. 

Supporremo che tutto quanto non sia 
esplicitamente segnalato sia identico a 
quanto già descritto sopra. 

La sostanziale differenza tra i due modi 
operativi, che rende più potente il mo¬ 
do OPEN, per quanto riguarda la compo¬ 
sizione dei brani registrati, è la possibili¬ 
tà di creare delle particolari sequenze, 
chiamate sequenze di controllo che pos¬ 
sono contenere nel campo evento anche 
quegli otto eventi che nelle tracce ven¬ 
gono ignorati, oltre agli altri tipi già de¬ 
scritti. 

E' proprio la presenza di uno di questi ot¬ 
to eventi che fa la differenza tra le se¬ 
quenze normali e quelle di controllo. 

Sequenze di controllo 

Per capire l'importanza di queste sequen¬ 
ze è necessario introdurre alcuni nuovi 
eventi rispetto a quelli visti nel modo 
TRACK. 

PRIMARY, è usato per far partire una se¬ 
quenza primaria da una sequenza di con¬ 
trollo. 

E' costituito da un singolo carattere e 
serve per far partire una sequenza pri¬ 
maria. Nel campo NOTE si può inserire la 
trasposizione in semitoni con cui deve es¬ 
sere eseguita la sequenza, nel campo VEL 
può essere stabilita la trasposizione del¬ 
la velocità, mentre nel campo DUR si può 
stabilire il numero di ripetizioni della trac¬ 
cia. 

Inoltre se in questo campo è inserita una 
'w', si causa l'attesa da parte della se¬ 
quenza di controllo della la fine della se¬ 
quenza fatta partire prima di prosegui¬ 
re. 

Se ben utilizzata questa possibiltà con¬ 
sente di creare complesse temporizza- 
zioni. 

ST ha una funzione simile, ma può far 
partire anche una sequenza secondaria; 
dato però che il numero della sequenza 
da far partire viene inserito nel campo 
NOTE, con un evento ST non è possibile 
specificare una trasposizione di pitch. 
Gli eventi XX e XL sono usati per ferma¬ 
re una o più sequenze. Il nome delle se¬ 
quenze da fermare è riportato sotto NO¬ 
TE. XX causa un immediato arresto del¬ 
le sequenze specificate, mentre XL con¬ 
sente a tutte le sequenze di raggiunge¬ 
re la loro fine. 

Gli eventi MS e US servono rispettivamen¬ 
te per ammutolire e rimettere in play 
una o più sequenze. 

PT e VT servono infine per trasporre ve¬ 


locità e dinamica delle tracce specifica¬ 
te, sia in valore assoluto che relativo a 
quanto contenuto in esse. 

Una particolarità, riguardo agli eventi RA 
già esposti prima, e caratteristica delle 
sequenze di controllo, è che inserendo 
nella lista associata al RA alcuni ST, si ot¬ 
terrà l'interessante effetto di generare 
dei brani in cui l'ordine delle sequenze 
suonate è casuale. 

Per sottolineare ulteriormente, se mai ce 
ne sia bisogno, la potenza del meccani¬ 
smo delle sequenze di controllo notiamo 
che una sequenza di controllo, può far 
partire anche un'altra sequenza di con¬ 
trollo, e così via recursivamente, fino ad 
organizzare strutture ritmico-esecutive 
di eccezionale complessità. 

Tutti i comandi di editing sono identici 
a quelli già visti per il modo TRACK, con 
in più la possibilità di eseguire il MERCE 
di due sequenze direttamente dallo 
schermo di edit. 

Infine, mentre entrando nel modo 
TRACK, sia all'avvio del programma, sia 
da uno degli altri modi di KCS ci si trova 
direttamente nello schermo di registra¬ 
zione, per entrare nell'omonimo scher¬ 
mo del modo OPEN, si deve scegliere il 
comando PLAY, oppure, se si vuole regi¬ 
strare, l'opzione RECORD, che apre una 
finestra chiedendo quale sequenza si 
vuole registrare e con quale modalità si 
vuole farlo. Ecco le diverse modalità. 
STEP TIME, registrazione passo passo, 
apre il relativo schermo. 

REALTIME, registra note e dati in tempo 
reale. OVERDUB, dopo aver selezionato 
una sequenza la mette in play, consen¬ 
tendo di registrare in sincronia con quella 
traccia. RECORD WITH CUE svolge la stes¬ 
sa funzione di overdub, ma il punto di ini¬ 
zio può essere una qualsiasi misura all'in¬ 
terno della specificata sequenza. 


Schermo Play 
del modo open 

Lo schermo play è quasi interamente oc¬ 
cupato dal display che indica lo stato del¬ 
le sequenze, mentre nella parte bassa 
dello schermo sono presenti alcune linee 
che informano circa lo stato delle opzio¬ 
ni disponibili in questo schermo. Nel di¬ 
splay trovano posto le 35 sequenze pri¬ 
marie e le prime 45 secondarie, di cui 
vengono date informazioni suddivise in 
campi. 

Il campo S indica il tasto, o i tasti con la 
quale la sequenza può essere attivata. La 
colonna RE indica il numero di ripetizio¬ 
ni programmato per tale sequenza, men¬ 
tre NAME non ha bisogno di chiarimen¬ 
ti. P contiene un contatore che indica 
quante ripetizioni mancano alla sequen¬ 
za e in F è riportato il designatore della 
sequenza di controllo che ha fatto par¬ 
tire quella sequenza. Una 'w' nel campo 
W indica che la sequenza è in attesa, 
mentre una 'M'indica che è ammutoli¬ 
ta. Nelle linee di stato appaiono i nomi 
delle funzioni attivate. In particolare, a 
fianco alla parola CLOCK è indicata la sor¬ 
gente delle temporizzazioni, MIDI o inter¬ 
na, e nel secondo caso il numero di bat¬ 
tute per minuto selezionato, o anche MI¬ 
DI WITH SP se vengono usati i Song poin¬ 
ter MIDI. Come nel modo track sono pre¬ 


senti un contatore di misure ed i metro¬ 
nomi visibile e udibile. 

Le sequenze possono essere attivate co¬ 
me già detto premendo un tasto o usan¬ 
do il tastierino numerico. Dallo schermo 
di play è possibile ammutolire in tempo 
reale solo le tracce primarie, e ciò può es¬ 
sere una limitazione, ma se, come a no¬ 
stro avviso è oppurtuno, le sequenze pri¬ 
marie vengono usate come sequenze di 
controllo, ammutolendo una di esse si 
ammutoliscono tutte le sequenze da lei 
pilotate. 

Tutti i comandi di questo schermo sono 
nascosti, anche se abbastanza mnemo¬ 
nicamente disposti, facendoci comunque 
rimpiangere il software più intuitivo. Con 
questi comandi è possibile cancellare l'ul¬ 
tima traccia registrata e riregistrarla im¬ 
mediatamente; si può mettere in pausa 
il sequencer, si può attivare la sequenza 
d'entrata selezionata (infelice ma fede¬ 
le traduzione di CUE SEQUENCE). In pra¬ 
tica la sequenza non viene suonata dal¬ 
l'inizio, ma da una precisa misura indica¬ 
ta dal punto d'ingresso (cue point). Si può 
poi forzare le sequenze ad iniziare a suo¬ 
nare all'inizio di una misura, con ALIGN. 
Per quanto riguarda le informazioni in 
transito dalla porta MIDI sono disponibili 
le opzioni già viste di MIDI MERCÉ e ECHO, 
ed inoltre è presente anche FILTER, che 
obbliga KCS a registrare i dati MIDI invia¬ 
ti su un solo canale, e il 'tasto del panicò 
che tacita tutti gli strumenti MIDI in ca¬ 
so di necessità. 

Con ciò abbiamo finito di descrivere an¬ 
che il modo Open, che a seguito delle no¬ 
stre prove è risultato molto comodo co¬ 
me stadio intermedio tra la registrazio¬ 
ne dal vivo, e la stesura definitiva della 
struttura del brano. Anche se è possibi¬ 
le registrare in tempo reale, il playback 
limitato ad una sequenza, anche se può 
essere una sequenza di controllo, può 
non rendere a pieno l'idea della base già 
registrata. Questa possibilità secondo 
noi, va vista solo in considerazione del¬ 
l'aggiunta di piccoli fraseggi di abbelli¬ 
mento a sequenze pronte per essere 
concatenate in una Song. 

Prima di passare al modo successivo vi 
ricordiamo che per come è strutturata 
l'interfaccia tra il modo OPEN e TRACK, 
con due soli passaggi di copiatura è pos¬ 
sibile trasferire il contenuto di una strut¬ 
tura gerarchica di sequenze in una sola 
di esse, e se non si intravede la potenza 
di questo meccanismo è necessario leg¬ 
gere il prossimo paragrafo. 

Song Mode 

Questo può essere visto come il modo 
dove si coronano gli sforzi di registrazio¬ 
ne ed elaborazione dei brani. Un intero 
brano potrebbe essere arrangiato solo 
facendo uso di sequenze di controllo, ma 
l'uso di una Song è molto più semplice 
ed immediato, senza contare che una in¬ 
tera Song può essere copiata nelle trac¬ 
ce, e da qui operando opportunamente 
si può arrivare a copiare una Song in una 
sequenza, quindi può essere usata come 
parte di una ulteriore Song, e così via fi¬ 
no all'out of memory. Ma procediamo 
con ordine, ed analizziamo i diversi 
schermi. 
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schermo di editing 
del Song Mode 

5 - : sirrn e ai due già visti, ma è più 
e opzioni non sono molte, ma c'è 
:.“t quanto può servire, 
lampi usati nella lista dei segmenti (così 
scr : amati gli eventi che compongo- 
■ : Song 1 sono: SEC, che indica il nu- 

—em progressivo del segmento inserito 

- 2 . ‘DO SEQ indica il numero di sequen¬ 
za oi controllo) primaria o seconda- 

- r"à suonata per tale segmento; 
- 'E-cerna mme della sequenza se- 
• 2 C : - ara T EMPO indica la velocità di me¬ 
tronomo con cui eseguire il segmento; 
: E • - cica il numero di steps che è ne¬ 
oesano attendere prima di far partire il 
segmento; TRN indica il numero di semi- 
rrr c cui va trasposto il segmento e REP 
'cica numero di ripetizioni del seg- 

:ng e l'inserimento dei segmenti av- 
.•■ 2 -e nello stesso modo già visto per gli 
schermi. 

.a :cc om disponibili in questo schermo 
consentono di assegnare un nome alla 
! : - : c accedere alla mappa e all'area te¬ 
sto. E possibile fare in modo che KCS pri- 

— = 0 mziare a suonare un segmento in- 
. . a v Di dei segnali di program chan- 
:t 2 z volume change selezionando l'op- 
cctuno comando. 

'.a:. Talmente è possibile inserire e can¬ 
ee a'e un segmento nella lista con le so- 


:e opzioni. 

. ediamo le interfacce con gli altri modi. 
E possibile copiare una Song nella prima 
Song libera (in tutto sono disponibili 16 
Song); è possibile copiare una Song in una 
sequenza di controllo; è infine possibile 
copiare una Song in tutte le tracce. Su 
questo punto il manuale è un po' dubbio, 
—a dopo la sperimentazione pratica pos- 
samo dirvi che la Song viene trasferita 
nello stesso modo in cui viene trasferita 
una sequenza in tutte le tracce, separan¬ 
do cioè gli eventi MIDI per canale, dopo¬ 
diché è ovviamente possibile copiare que¬ 


ste tracce in una sequenza, che a sua vol¬ 
ta può far parte di una Song. 

Si aggira così l'ostacolo imposto da KCS 
che vieta ad una sequenza di controllo di 
far parte di una Song. 

Ciò significa che se si dispone di sufficien¬ 
te memoria (ricordiamo che una Song usa 
i dati delle sequenze che ne fanno parte, 
senza ricopiarle, mentre eseguendo una 
copia nelle tracce gli eventi vengono ef¬ 
fettivamente copiati) è possibile conca¬ 
tenare in una Song ben cento 'sotto- 
Song', una per segmento, e scusate se è 
poco! 

Schermo Play 
del Modo Song 

Questo schermo è solo di play perchè in 
questo modo non è possibile registrare 
dati. Graficamente si avvicina a quello 
omonimo del modo OPEN. 

Il nome della Song è riportato nella pri¬ 
ma riga dello schermo, e il display indica 
i primi 48 segmenti. 

Sulla destra del display sono indicati i ca¬ 
nali MIDI, con il relativo stato corrente in¬ 
dicato a fianco. Infine nella parte bassa 
dello schermo sono presenti alcune linee 
di controllo che tra l'altro indicano la sor¬ 
gente di clock, il contatore delle misure 
e le opzioni attivate, oltre al punto in cui 
la Song può essere fatta partire in alter¬ 
nativa al suo inizio (cue point). 


La tecnica usata per selezionare i segmen¬ 
ti e i canali MIDI a cui applicare le opzioni 
è identica a quella già vista: a fianco di 
ogni canale e di ogni segmento è indica¬ 
to il tasto o i tasti da premere per sele¬ 
zionare tale elemento. 

I campi presenti nel display sono SCMT, 
SQ, NAME e REP il cui significato è ormai 
intuibile. Il play della Song avviene nello 
stesso modo visto per le tracce e sequen¬ 
ze. Anche in questo schermo è possibile 
attivare il MIDI MERCE o ECHO in questo 
caso per suonare dal vivo sulle basi regi¬ 
strate. Anche nel caso delle Song la ripro¬ 
duzione può partire da un punto qualsiasi 
specificato con passi di una misura. 

E' anche possibile fare in modo che un sin¬ 
golo segmento sia messo in loop e ne esca 
solo alla pressione di un tasto. Ma venia¬ 


mo alle opzioni relative ai segmenti e ca¬ 
nali MIDI, che possono essere usati in tem¬ 
po reale per modificare l'esecuzione del 
brano, o come ausilio all'arrangiamento 
in fase di composizione. 

Le opzioni MUTE/UNMUTE, SOLO, SET 
SWITCH sono simili a quelle già viste per 
le tracce, ma nel Song Mode vengono ap¬ 
plicate ai canali MIDI. Quando una di que¬ 
ste opzioni è attivata per canale il relati¬ 
vo indicatore appare a fianco del nume¬ 
ro del canale stesso nella parte destra del¬ 
lo schermo. Le opzioni applicabili ai seg¬ 
menti sono: PLAY IMMEDIATE, PLAY AF¬ 
TER CURRENT, SET LOOP START e SET 
LOOP END. 

L'opzione selezionata è indicata nelle li¬ 
nee di controllo di questo schermo; solo 
una opzione di segmento e una di canale 
possono essere attive in un dato istante. 
L'opzione di default è PLAY IMMEDIATE, 
il quale, quando viene selezionato un seg¬ 
mento, forza KCS ad interrompere l'ese¬ 
cuzione del segmento corrente, e fa ri¬ 
prendere l'esecuzione della Song dal seg¬ 
mento selezionato; quindi tutto procede 
normalmente fino alla fine della Song, a 
meno di ulteriori interventi. PLAY AFTER 
CURRENT è simile, ma consente al seg¬ 
mento in esecuzione di terminare la ripe¬ 
tizione corrente prima di attivare il seg¬ 
mento selezionato. 

Con SET LOOP START e SET LOOP END, è 
possibile inserire un loop in due o più seg¬ 
menti: nel campo REP apparirà una B do¬ 
ve il loop inizia ed una E dove questo fini¬ 
sce. Il loop può essere posizionato a livel¬ 
lo di segmenti, non di misure, e viene fer¬ 
mato premendo un apposito tasto su 
Amiga. 

Nonostante la semplicità ed immediatez¬ 
za d'uso ed una minor generalità rispet¬ 
to alle sequenze di controllo utilizzando 
le Song è possibile ottenere dei buoni ri¬ 
sultati in poco tempo. Questa sembra es¬ 
sere una caratteristica di fondo KCS, che 
consente di soddisfare le esigenze di 
chiunque, dando la possibilità anche a chi 
è ai primi approcci con questo software 
di ottenere degli ottimi risultati, incenti¬ 
vando l'utente alla sperimentazione ed al¬ 
la scoperta di nuovi comandi, man mano 
che l'esperienza e le esigenze crescono. 

Step Time Recording 

Altri due schermi sono importanti per 
rendere ulteriormente l'idea delle possi¬ 
bilità offerte da KCS: lo schermo di regi¬ 
strazione passo passo e la finestra SET 0P- 
TIONS. Cominciamo dal primo. Questo 
schermo può essere evocato sia dal mo¬ 
do TRACK che OPEN. Consente di inseri¬ 
re le note con tastiera musicale, e le in¬ 
formazioni relative al tempo, durata e ve¬ 
locità con la tastiera di Amiga. Questa tec¬ 
nica può essere particolarmente utile nel¬ 
la registrazione di sequenze ritmicamen¬ 
te molto regolari, come i classici velocis¬ 
simi arpeggi sequenziati a cui alcuni tipi 
di produzioni discografiche ci hanno abi¬ 
tuato. 

E' interessante notare la possibilità di in¬ 
serire note singole o accordi: in questo ca¬ 
so le note dell'accordo possono essere 
premute una dopo l'altra e quando vie¬ 
ne rilasciata una nota l'intero accordo vie¬ 
ne registrato. 

Lo schermo si presenta con tre colonne 
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distinte di informazioni: TIME, DURATION 
e VELOCITY. In ognuna di queste colonne 
sono rappresentate una serie di corri¬ 
spondenze fra un tasto di Amiga ed il va¬ 
lore del parametro ad esso associato. Il va¬ 
lore correntemente selezionato è indica¬ 
to con un asterisco. 

Tutte le note suonate sul sintetizzatore 
verranno registrate con i valori correnti 
dei tre campi. Per cambiare un valore è 
sufficiente peremere il relativo tasto o 
cliccare con il mouse sul nuovo valore. So¬ 
no presenti quindici diversi valori per 
tempo e durata e sei per la velocità, tut¬ 
ti eventualmente ridefinibili. 

Sotto alla colonna Velocity si trovano le 
opzioni di riascolto, che vanno dall'inte¬ 
ra traccia o sequenza alle ultime otto no¬ 
te registrate. Nell'angolo in basso a destra 
si trova l'indispensabile contatore di mi¬ 
sure e step, e tra questo e la zona dei va¬ 
lori, ci sono alcune righe in cui compaio¬ 
no messaggi relativi alle opzioni disponi¬ 
bili in questo schermo. Una opzione inte¬ 
ressante è DUR FOLLOW, che abilita KCS 
a scegliere una durata proporzionale al 
valore di tempo scelto: si ottiene cioè che 
variando il tempo di una nota, KCS altera 
automaticamente la sua durata ed aggiu¬ 
sta la durata della nota precedente, se il 
tempo viene accorciato, per evitare so¬ 
vrapposizioni. 

E' possibile, quando si cambia il valore del 


Ecco ciò cha aapare selezionando Step ti¬ 
mo recording. 


tempo decidere se tale variazione debba 
essere applicata a partire dall'ultima no¬ 
ta registrata o dalla successiva. Cliccan- 
do con il mouse su REST si inserisce una 
pausa della durata selezionata, mentre 
con TIE si esegue una legatura di valore, 
aggiungendo il valore selezionato a quel¬ 
lo della nota precedentemente registra¬ 
ta. Con delete l'ultimo passo registrato 
viene cancellato. 

Si può addirittura decidere sperimentan¬ 
do quale sia il valore di velocità più adat¬ 
to: cliccando su AUDITION VEL viene tem¬ 
poraneamente disabilitata la registrazio¬ 
ne delle note, in modo da consentire l'e¬ 
secuzione e l'ascolto di più note con va¬ 


lori di dinamica diversi dal vivo, sul sinte¬ 
tizzatore, e contemporaneamente viene 
rilevata la dinamica di ogni nota suona¬ 
ta. Quando si trova il giusto valore, basta 
disattivare la funzione: la registrazione 
viene riattivata, l'ultimo valore di dinami¬ 
ca viene memorizzato e può essere usa¬ 
to per le note successive. 

E' anche possibile aggiustare la durata di 
una nota, cliccando su uno dei valori rap¬ 
presentati a fianco di DURATION ADJUST, 
per ottenere o note staccate senza alte¬ 
rare il campo durata, o note leggermen¬ 
te tenute, è una opzione veramente uti¬ 
le. E' possibile sospendere la registrazio¬ 
ne, per esempio per provare il fraseggio 
prima di registrarlo. 

Infine anche qui è possibile attivare MIDI 
MERCE 0 ECHO. 

La finestra Set Options 

Questa è una finestra che occupa l'inte¬ 
ro schermo, e stabilisce alcuni parametri 
e comportamenti di default di KCS. La fi¬ 
nestra è divisa in sei zone, in ognuna del¬ 
le quali sono logicamente raggruppati di¬ 
versi parametri. 

Come vedremo meglio nel paragrafo re¬ 
lativo ai file, la maggior parte delle infor¬ 
mazioni contenute in questa finestra pos¬ 
sono essere salvate in un particolare file, 
il cui suffisso è '.ENV'. In pratica il set up 


di una particolare sessione di lavoro può 
essere richiamato in qualsiasi istante, 
semplicemente caricando il relativo file. 
La prima sezione che esaminiamo è MIDI, 
che contiene il set up relativo del compor¬ 
tamento MIDI di KCS. 

MIDI MERCE può essere attivato e disat¬ 
tivato. START IS 1ST CLOCK indica a KCS 
se i comandi MIDI start e continue, vada¬ 
no interpretati come un clock o come un 
ready per ricevere il clock. 

Questa scelta serve in alcuni casi per ot¬ 
tenere delle corrette sincronizzazioni. NO 
MIDI START forza KCS a non rispondere 
al clock MIDI fintanto che non ha ricevu¬ 
to un segnale di start. Sono presenti op¬ 
zioni che abilitano o meno la trasmissio¬ 
ne dei MIDI SONG POINTER, del clock e due 
opzioni per non sovraccaricare la linea MI¬ 
DI, la soppressione delle informazioni di 


STATUS e la riduzione della velocità di tra¬ 
smissione dei dati MIDI. 

Nella sezione di RECORDING, che influen¬ 
za la registrazione sia delle tracce che del¬ 
le sequenze, si stabiliscono i defaults per 
la registrazione o meno di controlli con¬ 
tinui, after touch, velocità di nota off (ve¬ 
locità di release) e dei messaggi di siste¬ 
ma esclusivo. In questa sezione sono an¬ 
che controllati l'attivazione e il canale di 
ECHO e FILTER. Inoltre ci sono dei para¬ 
metri in merito alla organizzazione e pre¬ 
cisione delle registrazioni, come i già vi¬ 
sti ALIGN e QUANTIZE. COUNTIN control¬ 
la la possibilità, immancabile in un buon 
sequencer, di battere quattro, come di¬ 
cono i batteristi, cioè di fissare un certo 
numero di battute a vuoto prima di ini¬ 
ziare la registrazione. Qui il numero di bat¬ 
tute è indicato ovviamente in steps. Infi¬ 
ne è presente l'unico parametro che in¬ 
fluenza solo le tracce in registrazione, MU¬ 
TE NEW TRACKS che ammutolisce le trac¬ 
ce appena si è finito di registrarle. Di que¬ 
sta sezione non vengono salvati nel file 
di set up i campi relativi a sistema esclu¬ 
sivo, align, quantize, countin e mute new 
tracks. 

Nella sezione OTHER sono raccolti dati di 
carattere generale, come l'ammutoli- 
mento o meno della sezione di PUNCH, l'a¬ 
bilitazione o meno del contatore di misu¬ 
re e dell'orologio in tempo reale, la possi¬ 
bilità di usare controlli MIDI (pedali) per ini¬ 
ziare/fermare la registrazione ed alcune 
altre opzioni. 

La sezione successiva è quella in cui ven¬ 
gono stabiliti i parametri relativi al fun¬ 
zionamento del VELOCITY PEDAL, di cui 
abbiamo già parlato. In questa sezione so¬ 
lo il canale su cui ricevere il controllo vie¬ 
ne salvato. 

La sezione TIMING controlla la fonte del 
clock (MIDI o interna), il numero di step 
per ogni clock MIDI, la possibilità o meno 
di spedire i messaggi Song pointer e in ca¬ 
so di necessità di sincronizzare con KCS 
eventuali drum machine, se i brani non 
sono fatti partire dall'inizio. Si possono an¬ 
che stabilire il numero di steps per misu¬ 
ra e quello di steps per battuta. Tutti i da¬ 
ti di questa sezione vengono salvati. 
L'ultima sezione è quella relativa al me¬ 
tronomo, in cui si possono attivare o me¬ 
no le funzioni di udibilità e visualizzazio¬ 
ne, ed il metronomo in fase di play. An¬ 
che questi dati sono integralmente sal¬ 
vati. 

La gestione dei files 

KCS utilizza cinque tipi diversi di file, di¬ 
stinti dal suffisso di tre lettere. Per aver 
accesso ai files è necessario trovarsi in 
uno dei tre schermi di editing. Cliccando 
sulla opzione LOAD/SAVE appare una fine¬ 
stra che spiega il contenuto di ogni tipo 
di file. Selezionando Save o Load appare 
un apposito requester. Diamo ora una 
breve spiegazione riguardo ai vari tipi di 
files. 

I files '.ALL' contengono tutti i dati di una 
particolare sessione di lavoro. '.SEQ' indi¬ 
ca un file costituito da una singola trac¬ 
cia o sequenza. '.TRK' è l'insieme di tutte 
e 48 le tracce disponibili. '.SNG' contiene 
una sola Song, e può essere caricato solo 

(Segue a pag. 90) 
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Scena prima, atto primo: il corredo necessario 


Inizia da questo numero una vera e propria avventura, un viaggio verso i segreti 
della videoproduzione al calcolatore, come in ogni avventura che si rispetti, c'è un 
protagonista (voi), un genio buono (Amiga) e un tesoro da conquistare (e non per 
modo di dire), in questa prima puntata ecco una serie di consigli e di 
raccomandazioni fondamentali per chi si accinge a spiccare il volo verso il mondo 

del Desktop video 

a cura di Roberto Bovone, Maurizio Beretta, Mario Dell’Oca e Roberto Laghi 


S icuramente a molti è venuto in men¬ 
te almeno una volta di realizzare un 
filmato per immortalare vuoi un 
evento di particolare interesse, vuoi 
un momento della propria vita, oppure 
per concretizzare il proprio estro creati¬ 
vo. Finora però questo obiettivo era pre¬ 
cluso ai più, sia per motivi economici, sia 
perchè i mezzi presenti sul mercato ama¬ 
toriale erano del tutto insufficienti per 
realizzare qualcosa di più complesso di un 
semplice filmino (anche su videocassetta). 
La comparsa sul mercato di un computer 
quale Amiga, dotato di raffinate capaci¬ 
tà grafiche e sonore, nonché predisposto 
al collegamento con una serie di disposi¬ 
tivi esterni per la cattura e l’elaborazio¬ 
ne di immagini e suoni, ha sconvolto que¬ 
sto stato di cose, mettendo a disposizio¬ 
ne dell'utente amatoriale un insieme di 
caratteristiche prima disponibili solo in 
costosi studi di registrazione. 


Sia ben chiaro però che la realizzazione 
un filmato con Amiga non è nè banale nè 
alla portata di tutti (almeno senza una ba¬ 
se di conoscenze specifiche), anche per¬ 
chè i programmi da utilizzare sono mol¬ 
teplici e complessi e, per raggiungere de¬ 
terminati risultati, devono essere utiliz¬ 
zati alcuni programmi o strumenti, men¬ 
tre per avere altri effetti si dovrà usare 
altro materiale. I risultati ottenibili, sia pu¬ 
re di elevata qualità, non possono essere 
paragonati alle produzioni realmente pro¬ 
fessionali, a meno di successivi interven¬ 
ti che non sono alla portata dell'utente 
amatoriale. Ciò nonostante, l'interesse su¬ 
scitato da Amiga in campo videotelevisi¬ 
vo è in costante e rapida crescita, soprat¬ 
tutto negli USA, la patria per eccellenza 
della produzione TV, segno evidente che 
il potenziale c'è. 

Un campo di applicazione in cui Amiga è 
sicuramente in grado di conquistarsi uno 


spazio è quello della realizzazione di tito¬ 
lazioni elettroniche, dove la qualità offer¬ 
ta risulta pari a quella di macchine dedi¬ 
cate. Altro campo di possibile applicazio¬ 
ne è quello delle produzioni televisive sen¬ 
za particolari esigenze di perfezione gra¬ 
fica, e si intende proprio perfezione nel 
senso di ricercatezza di effetto, precisio¬ 
ne e pulizia di immagine; ad es. Amiga è 
stato utilizzato nella trasmissione "Pron¬ 
to è la RAI" in onda su RAI UNO (si veda 
l'intervista pubblicata su EnigmA n.6), per 
modificare (in diretta in tempo reale) im¬ 
magini digitalizzate sovrapponendovi im¬ 
magini realizzate tramite il computer (im¬ 
magini sintetiche). 

Cos’è il DeskTop video 

Con questo termine si indicano le appli¬ 
cazioni in campo videotelevisivo delle ca¬ 
pacità grafiche dei personal computer: 
tali applicazioni spaziano dalla preparazio¬ 
ne di titoli e sigle a due o tre dimensioni 
(2D, 3D), agli effetti su immagini sintetiz¬ 
zate o digitalizzate, dalla realizzazione di 
videoclip musicali, alle presentazioni di bi¬ 
lancio o pubblicitarie. Oltre a questo, in 
campo industriale e didattico il DeskTop 
Video può essere proficuamente utilizza¬ 
to per la realizzazione di conferenze e cor¬ 
si multimediali. 

Qualunque sia il campo specifico di appli¬ 
cazione, comunque, la realizzazione di un 
filmato richiede una serie di passi da com¬ 
piere in successione. 

Innanzi tutto è necessaria una buona 
idea, su cui porsi all'opera: non è infatti 
punibile creare nulla senza prima pensa¬ 
re a cosa comunicare con il proprio lavo¬ 
ro e il modo in cui realizzarlo. Questo im¬ 
plica una attenta valutazione e scelta del 
materiale su cui si vuole lavorare: sceneg¬ 
giatura, immagini (digitalizzate o di sinte¬ 
si), colonna sonora, titoli ed effetti parti¬ 
colari da utilizzare nel filmato. 

Fatta questa importante precisazione, 
chiariamo il motivo che ci ha spinto a rea- 


Immagine di¬ 
gitalizzata 
con Geniock, 
con titoli di 
testa. 
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—:-~ :-esto speciale (in più puntate) ete¬ 
rei:: a DeskTop Videe. 

: sì~o accerti che la semplice presen- 
2 :e: programmi o di periferiche ag- 
: j~~ .e non era sufficiente a dare una 
:ei : : ~ : eri ai come si potessero uti- 
gli stessi per scopi pratici. 

: e : :'a deciso di intraprendere una 
: ~ c ementare, affiancando alte 
nc remai recensioni una serie di articoli 
ree :=: ai ^acconto delle esperienze pra- 
-ccate in determinate situazioni 
~r .^combinato di quanto recensito. 

amo con questo di venire incontro 
carro a a curiosità dei neofiti quanto al¬ 


biamo deciso di realizzare un piccolo la¬ 
voro che comprenda: 

1) creazione di una sigla titolata; 

2) acquisizione mediante digitalizza¬ 
zione di immagini da telecamera e vi¬ 
deoregistratore; 

3) realizzazione di una breve sequen¬ 
za animata utilizzando tanto le imma¬ 
gini digitalizzate quanto immagini di 
sintesi; 

4) montaggio delle animazioni su 
sfondo impiegando un genlock; 

5) riversamento del lavoro su video¬ 
nastro. 


avere la certezza di poter trattare oppor¬ 
tunamente con programmi di grafica te 
immagini digitalizzate. Tuttavia, Amiga 
consente di concedersi questa legge¬ 
rezza. 

La creazione dello standard IFF per l'inter¬ 
scambio dei file, universalmente ricono¬ 
sciuto e supportato dalle varie software 
houses, nonché la proposta, presentata 
all'ultimo DevCon, di uno 
standard per te animazioni, costituisce, da 
questo punto di vista, uno dei fattori che 
contribuiscono a rendere Amiga altamen¬ 
te competitivo per l'applicazione specifi¬ 
ca nel campo del DeskTop Video. 



— agine digitalizzata con Genlock, con- 
; . nta di una videata tridimensionale. 

e es genze di chi ha già iniziato a lavora- 
'= seriamente con Amiga e desidera ap- 
c-'c^ondire le sue conoscenze. Questa se¬ 
rie di articoli (ed eventualmente te serie 
:. :cessive) sono aperte ad ogni interven- 
: : suggerimento, plauso o critica) da par- 
:e ae ettori; il loro scopo è quello di di¬ 
scutere i problemi reali che si incontra¬ 
no sviluppando un progetto particolare 
e a offrire una o più indicazioni per la lo- 
ro ^soluzione. 

Delincamo il progetto 

esemplificare te problematiche con- 
'esse con te attività sopra richiamate, ab¬ 


Emerge chiaramente, da questa bozza di 
progetto, come per la realizzazione di tate 
lavoro rivesta una notevole importanza, 
pari alla posssibilità di connessione dei va¬ 
ri dispositivi hardware indispensabili, la 
possibilità di garantire l'interscambio di 
files grafici e sonori tra i vari programmi. 
Infatti, come già evidenziato, i program¬ 
mi da utilizzare per intraprendere una at¬ 
tività di questo tipo, sono molteplici, e per 
lo più realizzati da produttori diversi. E' 
ovviamente pura follia pensare di realiz¬ 
zare un filmato senza essere sicuri di non 
doversi preoccupare di controllare che i 
files prodotti dal programma per la crea¬ 
zione elettronica dei titoli o dai program¬ 
mi per la realizzazione di grafica anima¬ 
ta, siano poi utilizzabili all'interno del pro¬ 
gramma per il montaggio e la realizzazio¬ 
ne finale delle sequenze, oppure senza 


Cominciamo dai titoli 

Ogni filmato che si rispetti è solitamen¬ 
te accompagnato da una serie di titoli che 
ne specificano il contenuto e i realizzatori, 
ed eventualmente gli strumenti adotta¬ 
ti e ringraziamenti per la collaborazione. 
Per realizzare una sigla di testa e di coda 
al nostro filmato, si devono compiere una 
serie di passi, che sono: 

1) creare il testo della sigla 

2) convertire tale testo in una serie di 
schermate, utilizzando i mezzi per la 
titolazione elettronica 

3) realizzare una colonna sonora da 
affiancare alia sigla (e al filmato). 


ES 
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Per titolazione elettronica si intende la 
possibilità di far scorrere sullo schermo 
video delle informazioni testuali di varia 
natura (es. riepiloghi delle notizie, titoli, 
nomi delle persone intervistate, caratte¬ 
ristiche del prodotto pubblicizzato ecc.); 
si utilizzano a tale scopo sia programmi 
per la generazione di caratteri, sia stru¬ 
menti che permettano di sovrapporre il 
testo creato su uno sfondo costituito ge¬ 
neralmente o dalla parte iniziale del filma¬ 
to stesso o da una immagine fissa, più o 
meno complessa. 

Creare un titolo o una sigla significa dun¬ 
que realizzare una serie di pagine video 
che scorrono in sequenza in qualche mo¬ 
do, da sole o sovrapposte a qualcosa cui 
si riferiscono. Un primo consiglio a que¬ 
sto riguardo: un titolo deve essere letto, 
non deve cioè stancare per la sua prolis¬ 
sità o affaticare gli occhi a causa della sua 
realizzazione (caratteri troppo piccoli, co¬ 
lori poco o eccessivamente contrastan¬ 
ti, troppi stili e fonti di caratteri presen¬ 
ti); in sostanza deve essere omogeneo. 
Una giusta mossa è quella di utilizzare ca¬ 
ratteri che rispecchino il genere del filma¬ 
to cui si riferiscono (il suo contenuto, il 
suo periodo di ambientazione o il suo to¬ 
no); come esempio vi invitiamo a presta¬ 
re più attenzione alla titolazione dei gio¬ 
chi in genere, che annuncia all'utente co¬ 
sa lo aspetta, fornendo una anticipazio¬ 
ne di quello che verrà mostrato in se¬ 
guito. 

E' inoltre necessario dosare la quantità di 
informazioni contenuta in ogni scherma¬ 
ta, una videata densa di scritte, infatti, 
non viene sicuramente letta per intero, 
per cui è meglio costruire frasi brevi e ben 
ritmate; da evitare anche il cambio di fon¬ 
te tra una schermata e l'altra, come pu¬ 
re l'uso di fondi non in sintonia cromati¬ 
ca con le scritte. Bisogna ricordare che i 
titoli parlano da soli (o almeno dovrebbe¬ 
ro), per cui arricchire una sigla con sfon¬ 
di colorati può diventare superfluo o di¬ 
minuire l'incidenza del messaggio. 

Dopo aver creato il testo della sigla, aver 
deciso il tipo, stile, colore da utilizzare per 
caratteri e sfondo, terminata cioè la fa¬ 
se di progettazione della sigla, il compito 
che ci attende è quello di vedere se si rie¬ 
scono a reperire le fonti di carattere ri¬ 
tenuti adatti al filmato in questione, o se 
invece è necessario crearli: il numero di 
dischetti contenenti fonti già pronte per 
l'uso è in costante aumento, ma se nes¬ 
suno di essi contiene quanto fa al caso no¬ 
stro, sarà giocoforza ricorrere a program¬ 
mi per la generazione di caratteri (com¬ 
pito a dire il vero non sempre facile o age¬ 
vole). 

A questo punto, mediante l'opportuno 
utilizzo di un programma per la titolazio¬ 
ne elettronica, è possibile portare a rea¬ 
lizzazione quanto precedentemente pro¬ 
gettato. 


Il Filmato: elaborazione di 
immagini digitalizzate 

Tra la sigla di testa e quella di coda è ge¬ 
neralmente compreso il corpo del filma¬ 
to, di durata più o meno lunga, che nel 
nostro caso è composto da una sequen¬ 
za di immagini digitalizzate assieme ad 
immagini create ex novo con il calcolato¬ 
re (immagini di sintesi). Poniamo un atti¬ 
mo l'accento sulle immagini digitalizzate. 
Possiamo decidere di utilizzarle così co¬ 
me sono, oppure rielaborarle modifican¬ 
dole opportunamente per ottenere de¬ 
terminati effetti. Il software a disposizio¬ 
ne per tale scopo, nel caso di Amiga, è si¬ 
curamente all'avanguardia e a nostro av¬ 


viso supera qualitativamente il livello at¬ 
tuale raggiunto dai componenti hardwa¬ 
re a disposizione per il DeskTop Video. Tra 
le cose consentite dai programmi a dispo¬ 
sizione, infatti, troviamo la possibilità di: 
realizzare giochi di colore (prendendo, ad 
esempio, una immagine ambientata di 
giorno e semplicemente modificando co¬ 
lori e ombreggiature, simulare il giunge¬ 
re del crepuscolo), modificare la forma 
degli oggetti, sfuocare una immagine, in¬ 
serendo una specie di effetto foschia, au¬ 
mentarne la definizione, o anche ridefi¬ 
nire i contorni di quanto è stato digitaliz¬ 
zato in modo non adeguato (per errore 
o per carenze tecniche legate allo stru¬ 
mento impiegato). 

Un esempio sotto gli occhi di tutti riguar¬ 
dante l'uso del computer per elaborare 
immagini reali è quello dei videoclip mu¬ 


sicali, in cui l'intervento della computer 
graphics da una parte ottimizza la resa 
grafica e dall'altra permette di ottenere 
effetti "impossibili". Altro esempio è quel¬ 
lo delle pubblicità televisive, dove ben si 
inseriscono vari tipi di effetti di dissolven¬ 
za, oppure dove l'immagine reale viene 
progressivamente sfocata fino a sembra¬ 
re creata con carta e matita (o vicever¬ 
sa). E' chiaro che con gli strumenti a di¬ 
sposizione, se si desidera intervenire a li¬ 
vello di effetti su immagini digitalizzate, 
si deve procedere alla modifica di ogni fo¬ 
togramma della sequenza. Bisogna quin¬ 
di armarsi di pazienza e voglia di lavora¬ 
re, assieme ad uno spiccato senso di pre¬ 
visione del risultato finale. 


il filmato: erezione di 
immagini con il computer 

Non sempre nella realizzazione di un fil¬ 
mato si lavora su immagini digitalizzate: 
è infatti anche possibile creare filmati con 
animazioni totalmente generate dal com¬ 
puter, un esempio è fornito dalle sigle del¬ 
le varie televisioni private o dei telegior¬ 
nali. 

Anche in questo caso, Amiga si ritrova 
con una serie di eccellenti prodotti per l'a¬ 
nimazione bi- (2D) o tri-dimensionale (3D) 
ed ancora una volta quello che manca, al¬ 
meno a livello amatoriale e semiprofes¬ 
sionale, è l'hardware aggiuntivo per po¬ 
terne sfruttare a fondo le caratteristiche 
(e permetterne il riversamento su video- 

C3SSett3) 

Nel caso di realizzazione di immagini con 
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•computer (immagini di sintesi) ha natu- 
: ~t': 5 notevole importanza la capaci- 
^sonaledi "disegnare" gli oggetti, so- 
:-3~.tt: ocelli in 3D tale capacità, però, 
2 -r zznc oeiia natura e purtroppo non 
2 r .r'cta. Produrre invece una anima- 
:cea oarire dagli oggetti già prepara- 
■ - -t'se meno impegnativo di quanto 

He- a.oro grafico un grosso aiuto lo for- 

• s:t i computer stesso, opportunamen- 

• 3 : : t-oc dai vari programmi grafici. Ad 
■ese-cc. alcuni prodotti software crea- 
■oautomaticamente le sfumature di co- 

: ■" e ombreggiature che riguardano 
oggetti tndimensionali, senza che il dise- 

. : c'ecccupi d'altro se non di in- 

: ree 2 segente e l'intensità della luce 
r*e ^~ina la scena; in altri casi il pro- 
mma fornisce effetti applicabili alle 
s-oc e superfici, come lucentezza, opa- 
r*3 :acacità di riflessione ecc. Una gros¬ 
sa ::modità è quella fornita da alcuni pac¬ 
chet ti software che permettono all'auto- 
■» : 3t3b ire solo i punti di partenza e di 
3~ . : oe oggetto posto sullo schermo, 
zzr e.entualmente il tragitto da segui- 
a due punti e la velocità di movimen- 

• : con questi dati il programma crea au- 
-:':~ 2 '-ente la sequenza animata, cal- 
: : arco fotogramma per fotogramma lo 
so : scamento dell'oggetto sul video, mo- 
: - :codone eventualmente colore, for- 
~3 5 dimensioni. 


Montaggio, sequenze 
e registrazione 

: ■ :'a abbiamo introdotto le problema- 
: —-e r guardanti titolazione, uso e modi- 

- : a z mmagini digitalizzate e di sintesi; 
e ; -ito il momento di esaminare le mo- 
: a C 2 con cui realizzare sequenze "dura- 
c-*e basate su quanto creato nei vari 
3 2-3 3 : 'ecedenti. Bisogna distinguere i se¬ 
denti casi: 

' sequenze di sole immagini digua¬ 
zzate 

: sequenze di sole immagini sintetiz¬ 
zate 

3 sequenze miste 

' .e onrno caso la logica per impostare un 

- ~ato è, tutto sommato, semplice: una 
volta che si hanno a disposizione i foto- 
:' 2 ~'mi della sequenza, bisogna indivi- 
: - 2 r e i momenti di stacco fra le varie sce- 
' 2 e. modificando opportunamente i fo¬ 
ce g-ammi finali di una scena e quelli ini- 
: ali della successiva, produrre il collega- 
~eoto fra le due, avvalendosi anche dei 
~o(: effetti messi a disposizione dai pro- 
g-ammi dedicati. 

- oco più complessa risulta invece l'impo- 
3C2Cione dei filmati realizzati utilizzando 
soie immagini create dal computer. Si 


possono distinguere in questo caso i fil¬ 
mati in grafica bidimensionale da quelli 
in grafica tridimensionale. Prenderemo in 
considerazione soprattutto gli ultimi, per¬ 
chè nel caso di grafica bidimensionale il 
lavoro si riduce alla creazione dei singoli 
fotogrammi da registrare in sequenza, 
oppure nella definizione dell'immagine di 
partenza e di arrivo, lasciando poi al pro¬ 
gramma il compito di calcolare le posizio¬ 
ni intermedie. 

L'impostazione di filmati in 3D richiede ul¬ 
teriore lavoro, ma i risultati ottenibili so¬ 
no di gran lunga gratificanti. E' necessa¬ 
rio innanzitutto creare una sceneggiatu¬ 
ra sulla quale lavorare, disegnando le sce¬ 
ne e gli oggetti che si troveranno al loro 
interno. Agli oggetti si dovrà attribuire un 
percorso che simuli il movimento nello 
spazio tridimensionale, con unito l'even¬ 
tuale movimento della nostra ipotetica 
telecamera. Il tutto deve essere corona¬ 
to da una veste grafica prestabilita nei co¬ 
lori, nell'illuminazione della scena e degli 
oggetti e nelle specifiche delle superfici 
degli oggetti stessi. 

L'ultimo punto da studiare, visto che in¬ 
cide forse per la maggior parte sulla qua¬ 
lità del risultato finale, è quello pretta¬ 
mente tecnico relativo alla definizione 
della lunghezza in fotogrammi delle sin¬ 
gole scene che andranno a costituire la 
sequenza finale. Normalmente occorro¬ 
no dai 24 ai 30 fotogrammi al secondo 
per ottenere una animazione realistica, 
senza che l'occhio percepisca pause tra 
i singoli fotogrammi: il numero di foto¬ 
grammi di ogni singola scena ne defini¬ 
sce pertanto la durata, e dunque la sua 
simulazione del tempo reale. 

Il caso di filmati che mescolino tra loro se¬ 
quenze digitalizzate ed immagini sintetiz¬ 
zate è ormai una pratica abbastanza 
usuale nel campo della produzione cine¬ 
matografica e televisiva: basti pensare a 
film come TRON (Walt Disney Production) 
o a serial televisivi tipo AUTOMAN od an¬ 
cora a numerosi videoclip musicali o fil¬ 
mati pubblicitari. Il lavoro da svolgere in 
questo caso comprende innanzitutto l'a¬ 
nalisi del filmato digitalizzato, per estrar- 
ne le caratteristiche fondamentali di pro¬ 
spettiva, profondità, illuminazione e quel¬ 
le riguardanti i rapporti dimensionali tra 
gli oggetti presenti. L'esito di questa ana¬ 
lisi deve essere la base per la progettazio¬ 
ne degli oggetti tridimensionali di sinte¬ 
si da sovrapporre alla base digitalizzata 
(in questo caso l'uso di immagini in 2D ge¬ 
neralmente ha poco senso). Il lavoro poi 
procederà con l'analisi del moto degli og¬ 
getti creati col calcolatore e con quella ri¬ 
guardante le modifiche che essi devono 
subire in dipendenza dell'ambiente 
"esterno" in cui si trovano a muoversi (di¬ 
mensioni, ombreggiatura, varietà croma¬ 
tica ecc.). 

La bravura del realizzatore consiste so¬ 


m 


prattutto nel rendere il più possibile "den¬ 
tro" il filmato l'oggetto realizzato con 
l'ausilio del calcolatore. 

L’hardware utile 
e quello necessario 

Dopo aver passato in rassegna le richie¬ 
ste poste dall'attività del DeskTop Video 
al mondo del software, vediamo ora di in¬ 
dividuare quali siano gli strumenti hard¬ 
ware richiesti per la realizzazione dei no¬ 
stri progetti. A questo punto conviene su¬ 
bito distinguere gli strumenti in due ca¬ 
tegorie: quelli indispensabili, senza dei 
quali non è possibile fare nulla, e quelli uti¬ 
li per la realizzazione di effetti particola¬ 
ri o di determinate sequenze. E' ovvio che 
la frontiera tra queste due categorie è 
sfumata, e dipende soprattutto da che 
cosa si ha in mente di realizzare (e da 
quanto si è disposti a spendere !). 

A) COMPUTER: è ovvio che è uno stru¬ 
mento indispensabile (senza di esso, nien¬ 
te DeskTop Video); allo stesso modo, ov¬ 
viamente DEVE essere dotato di notevo¬ 
li capacità grafiche (e sonore), di buona 
potenza elaborativa, e possibilmente con 
la capacità di avere diversi processi (task) 
attivi contemporaneamente. La scelta a 
questo punto è quasi compiuta: infatti, 
a meno che si abbia la possibilità di lavo¬ 
rare su una macchina dedicata (Bosch, Pi- 
xar, Symbolics ecc.) il panorama attuale 
non offre molto al di là di...AMICA (stra¬ 
no ma vero). Dato che siamo in tema, due 
sottolineature importanti: per il DeskTop 
Video il nostro Amiga deve essere equi¬ 
paggiato con almeno 1-1,5 Mb di RAM (in 
questo campo è bene averne troppa); al¬ 
trettanto obbligatori sono almeno due 
drive per floppy disk, ma sicuramente è 
meglio possedere un disco rigido, i cui 
vantaggi sono la grande capacità di im¬ 
magazzinamento dati e la velocità di re¬ 
cupero degli stessi. 

B) CAVI DI CONNESSIONE: forse sembre¬ 
rà strano, ma ben presto apparirà eviden¬ 
te come il groviglio dei cavi cresca a di¬ 
smisura, e con esso anche i problemi di 
connessione tra l'unità centrale e le peri¬ 
feriche. 

Due punti da ricordare: i cavi devono es¬ 
sere adeguatamente schermati dalle in¬ 
terferenze elettromagnetiche, per evita¬ 
re di rovinare il lavoro in corso; inoltre de¬ 
vono essere della giusta misura (nè trop¬ 
po corti nè chilometrici). Infine: control¬ 
late attentamente le piedinature delle 
connessioni (specie se amate il fai da te) 
ed assicuratevi che corrispondano a quel¬ 
le presenti sul vostro modello di Amiga 
(vale soprattutto per i cavi che si inseri¬ 
scono nelle porte parallela e seriale), per¬ 
chè in caso contrario si rischia di manda¬ 
re in fumo (letteralmente) l'investimen¬ 
to affrontato... 
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Diagramma con dati disegnati e sfondo di- 
gitslizzato con il Genlock. 


C) VIDEOREGISTRATORE: indispensabile, 
a meno che pensiate di mostrare il vostro 
lavoro in giro portando con voi un Ami¬ 
ga con monitor, drive, dischetti, ecc. 

Il discorso sul videoregistratore è lungo: 
non potendo in genere lavorare con vi¬ 
deoregistratori professionali (con nastro 
da 1 pollice), in genere si è costretti ad ac¬ 
cettare alcune limitazioni (minor purez¬ 
za e stabilità del segnale ecc.), anche se 
la tecnologia ha fatto passi da gigante in 
questo campo. 

Alcune note: i possessori di Amiga 1000 
possono connettere direttamente il pro¬ 
prio computer ad un videoregistratore, 
tramite l'uscita videocomposita, ma il se¬ 
gnale in uscita è debole e "sporco"; in ge¬ 
nerale è meglio connettere la propria 
macchina ad un videoregistratore utiliz¬ 
zando uno strumento denominato gen¬ 
lock (vedi più avanti); è consigliabile l'uti¬ 
lizzo di un videoregistratore digitale, il 
quale offre prestazioni migliori rispetto 
a uno normale (il fermo Immagine risul¬ 
ta esente da rumori, e ciò produce una 
sensibile diminuzione dei problemi in fa¬ 
se di digitalizzazione). 

D) GENLOCK: ovvero l'oggetto desidera¬ 
to più a lungo dagli Amighi videofili. Indi¬ 
spensabile per svolgere il lavoro. E' una 
periferica che consente di sincronizzare 
tra loro due sorgenti video, anche con ca¬ 
ratteristiche diverse (es. segnale RGB ana¬ 
logico di Amiga con quello videocompo¬ 
sito del videoregistratore o telecamera), 
permettendo la loro visualizzazione con¬ 


temporanea su monitor, nonché la regi¬ 
strazione su videonastro. A questo riguar¬ 
do, va ricordata l'importanza di avere un 
segnale di uscita forte e di alta qualità, 
per evitare di ritrovarsi nel caso già de¬ 
scritto per l'Amiga 1000. Pur essendo sta¬ 
ta una delle prime periferiche annuncia¬ 
te per Amiga, la sua diffusione non è an¬ 
cora larga, per vari motivi (ritardi, quali¬ 
tà non eccelsa, non supporto dello stan¬ 
dard PAL ecc.): speriamo che la situazio¬ 
ne cambi presto. 

E) DIGITALIZZATORE: strumento indi¬ 
spensabile per chi vuole lavorare nel De¬ 
skTop Video, che consente di "tradurre" 
in un formato comprensibile al calcolato¬ 
re una immagine in arrivo da una fonte 
esterna (telecamera o videoregistratore). 
Esistono due tipi di digitalizzatori: quelli 
in tempo reale (framegrabber, cioè "ac- 
chiappaquadri") e quelli non in tempo rea¬ 
le. La differenza tra i due tipi consiste es¬ 
senzialmente nel tempo che l'apparec¬ 
chio impiega per "tradurre" una imma¬ 
gine: nel primo caso, il digitalizzatore è ca¬ 
pace di immagazzinare un certo nume¬ 
ro di immagini (f rame) al secondo (tipica¬ 
mente da 15 a 30), fatto che lo rende utile 
qualora si voglia digitalizzare una sequen¬ 
za animata. Va però detto che in genere 
i digitalizzatori in tempo reale lavorano 
soprattutto in bianco e nero, in quanto 
i tempi per la cattura di immagini a colo¬ 
ri sono molto più lunghi (non più di 10-12 
quadri al secondo, nel migliore dei casi), 
cosa che non rende possibile l'immagaz¬ 
zinamento di sequenze animate. Natural¬ 
mente i tempi variano in base tanto alla 
risoluzione delle immagini quanto al nu : 
mero di bit piane (quindi di colori o toni 
di grigio) che si desiderano impiegare. Nel¬ 
l'altro caso il processo impiega un certo 


numero di secondi per arrivare al risulta¬ 
to completo, cosa che ne impedisce l'u¬ 
so per la digitalizzazione di sequenze ani¬ 
mate dal vivo. Al di là di questa caratteri¬ 
stica, la scelta di un digitalizzatore si de¬ 
ve anche basare su fattori quali lo stan¬ 
dard supportato (PAL-europeo- o NTSC- 
americano-), la risoluzione massima rag¬ 
giungibile, il numero di bit piane suppor¬ 
tato e, non ultimo, il software per la ge¬ 
stione delle immagini digitalizzate. Una 
caratteristica utile è inoltre quella di va¬ 
lutare la messa a fuoco della telecamera 
direttamente dal monitor di Amiga: que¬ 
sta particolarità (on-line) consente di ave¬ 
re una messa a fuoco ottimale prima di 
procedere al lavoro, saltando tutta una 
serie di tentativi intermedi. 

F) TELECAMERA E FILTRI COLORE: altro 
dispositivo indispensabile per il DeskTop 
Video, consente di catturare immagini 
ferme (stili) o in movimento da tradurre 
in seguito in un formato comprensibile 
ad Amiga. Per quanto riguarda le imma¬ 
gini da fermo, benché sia possibile l'uti¬ 
lizzo di telecamere in bianco e nero o a 
colori, si opta per le prime perchè offro¬ 
no risultati migliori per quanto riguarda 
la definizione (e quindi un miglior rappor¬ 
to prestazioni/prezzo), almeno per la ca¬ 
tegoria amatoriale. In questo caso, per ot¬ 
tenere immagini a colori, bisogna utiliz¬ 
zare dei filtri particolari che permettano 
la cattura di immagini monocromatiche 
per ciascuna delle bande: rossa (Red), ver¬ 
de (Green) e blu (Blue), che costituiscono 
le fondamentali dei monitor a colori. 

E' importante che tali filtri siano di quali¬ 
tà, valgono ovviamente gli stessi accor¬ 
gimenti da utilizzare in campo fotografi¬ 
co per l'ottenimento di giochi di colore 
e sfumature strane. 

G) STATIVO: strumento utile per la ripre¬ 
sa con telecamera di immagini ferme. I 
fotografi sanno per esperienza quanto la 
qualità di una riproduzione fotografica 
venga migliorata da uno stativo che per¬ 
metta un adeguato movimento del cor¬ 
po macchina, unito ad una ottimale illu¬ 
minazione dell'oggetto da fotografare (o 
riprendere), senza la presenza di riflessi 
indesiderati o di zone d'ombra. 

Uno stativo è composto da un piano di 
ripresa, su cui collocare l'immagine o l'og¬ 
getto da riprendere, da una colonna, ge : 
neralmente con riferimenti metrici, su cui 
è collocata una slitta destinata a regge¬ 
re la telecamera (o la macchina fotogra¬ 
fica), ed infine da una serie di lampade per 
l'illuminazione uniforme del punto focale. 

H) TIMER: utilissimo strumento per valu¬ 
tare lo scorrere del tempo (da mettere 
in relazione con le bollette ENEL). 
Consente oltresì di rendersi conto di 
quanto tempo si sta utilizzando per l'ot¬ 
tenimento del proprio scopo, nonché di 
ripartirlo il più equamente possibile tra 
l'Amiga e l'amica. 
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Il network ambulante Commodore 


. - Mercedes di 13 tonnellate targato Commodore trasmette, dall'inizio del 1988, 
immagini televisive attraverso il sistema Pinacle. 

9 Commodore AT 40/40 e 8 sistemi Amiga 2000 completi, con l’opportunità di 

utilizzare Cenlock e digitalizzatori video. 

Zje modem assicurano il contatto perpetuo con il centro di programmazione di 

innsbruck 


S " za orimi mesi del 1988 la Commo- 
ocre tedesca utilizza l'Amiga Tele Vi¬ 
ve'" nell'ambito di importanti even- 
: sportivi combinando in maniera 
«va tecnologie elettroniche e video. 
S: ; _ : cariando di un Mercedes del pe- 
s: : 5 tonnellate dotato di una parti- 
: : t'T struttura mobile e di 10 tonnella¬ 
ta : accarecchiature elettroniche. Dal 
D_rc: : vista tecnologico, questo veico- 
: -stc-esenta l'unione di due mondi. 
:. a : e ettronico è costituito da 17 mi¬ 
re nc-.e dei quali sono Commodore AT 
-I -I provvisti del processore 80286. Per 
:- . re spazio, questi sistemi sono mon¬ 
ti - : e t calmente in gruppi di tre. In ag- 
3 u~t3v sono otto sistemi completi Ami¬ 
ca 2000 con hard disc e floppy drives. Di 
Questi ultimi, tre possono utilizzare Gen- 
: :• a :_e dispongono di digitalizzatori 
•’oec 

*.tt i computer sono interconnessi se- 
• : tre diverse reti. La rete SK collega 
:'o i 17 sistemi. Inoltre, la rete V24, 
■ : 'czabile via hardware, offre il vantag- 
: : : poter assegnare un'unica designa- 
: numerica a ciascun apparecchio, 

: risentendo così un indirizzamento di- 

: arositivi di interfaccia sono un fatto- 
~ :• ave per la comunicazione tra i siste- 
■ I ascun AT incorpora 10 interfacce se- 
■ ; Una speciale scheda di interfaccia 
:e~ette a ciascun apparecchio di esse- 
~ re-nesso secondo le esigenze. 

- - remo di "Mediamobil" sono installa¬ 
te 210 interfacce seriali, 184 delle quali 
: r ' : attualmente operative. Queste non 
•r::'esentano solamente il concetto di 
"c'-arr a seriale ma lanciano un ponte 
e *sc >a televisione, dal momento che an- 
; sterni televisivi sono provvisti di in- 
■ e'-acce seriali che consentono l'imple- 
- e-cazione di una televisione controlla¬ 
ta za calcolatore. 

~ ondo video comprende due registra¬ 
tori u-matic ad alta banda ed una C-tape- 
~ amine, più un mixer video ed uno au¬ 


dio a 10 canali. 

La vera chicca tecnologica, comunque, è 
rappresentata dalla combinazione di cin¬ 
que generatori di caratteri e grafici che 
possono essere connessi liberamente me¬ 
diante uno speciale sistema di effetti di¬ 
gitali. 

Tale sistema, chiamato Pinacle, si basa su 
una normale macchina dotata di 80286 
alla quale è stata applicata una filosofia 
simile a quella impiegata con l'architettu¬ 
ra "open System" dell'Amiga. Per mezzo 
di schede bridge, il computer MSdos con¬ 
trolla determinate applicazioni sul bus vi¬ 
deo, applicazioni che vanno da effetti di¬ 
gitali quali l'ingrandimento o la riduzione 
di immagini mediante schermate salva¬ 
te digitalmente su hard disc fino allo svi¬ 
luppo di immagini complete, animazione 
elettronica ed effetti speciali tridimensio¬ 
nali. 

Di fatto si tratta di un concetto altamen¬ 
te modulare ed innovativo. 

La tecnologia elettronica è utilizzata in 
maniera particolare per la realizzazione 
di progetti video. 

I vantaggi che ne trae l'organizzazione te¬ 
levisiva sono rappresentati dalla possibi¬ 
lità di fornire informazioni video nella for¬ 
ma desiderata. Questa potrebbe essere 
la sovrimpressione di un testo su imma¬ 
gini in scorrimento, o schermate comple¬ 
te da considerarsi come telecamere ex¬ 
tra. Quindi, con le apparecchiature pre¬ 
senti all'interno del Commodore Media¬ 
mobil, si possono raccogliere informazio¬ 
ni da tre diversi generatori di testo e gra¬ 
fici per generare un segnale mediante il 
sistema Pinacle. La tecnologia dei compu¬ 
ter è diventata un valido aiuto per la pro¬ 
duzione televisiva. 

Un ulteriore vantaggio è la possibilità di 
immagazzinare fino a 200 immagini vi¬ 
deo. All'interno del materiale registrato 
vengono isolate le scene adeguate, che 
vengono poi salvate come singole imma¬ 
gini. Quando necessario, possono essere 
direttamente recuperate e sovrapposte 


a scene complete già esistenti. 

Mentre alla sezione AT di Mediamobil è 
delegato il compito di controllo video, gli 
otto Amiga 2000 appartengono alla se¬ 
zione "presentazione" e vengono impie¬ 
gati, ad esempio, per fornire agli analisti 
differenti canali di informazione. Gli ele¬ 
menti di immagine residenti negli Amiga, 
quali logo e sottotitoli, possono essere li¬ 
beramente richiamati. Gli Amiga non ven¬ 
gono gestiti manualmente ma sono sot¬ 
to il completo controllo di altri calcolatori. 
Ciascun monitor di Mediamobil è colloca¬ 
bile a seconda delle esigenze ed in tal mo¬ 
do il veicolo può essere predisposto in 
maniera ottimale per qualsiasi tipo di ap¬ 
plicazione. A tale riguardo esiste una so¬ 
stanziale differenza rispetto alle altre uni¬ 
tà mobili di trasmissione di tipo tradizio¬ 
nale. I vecchi cardini della produzione te¬ 
levisiva sono stati deliberatamente tra¬ 
scurati allo scopo di ottenere la massima 
flessibilità possibile attraverso l'uso dei 
computers. 

Le comunicazioni con il mondo esterno 
sono stabilite da due modem. Ogni volta 
che sorge un problema in fase di trasmis¬ 
sione, è possibile contattare direttamen¬ 
te il centro di programmazione di Inn- 
sbruck attraverso la rete telefonica pub¬ 
blica al fine di modificare i programmi o 
trasmetterne di nuovi. 

E' stata impiegata la tecnologia tradizio¬ 
nale per il raffreddamento delle apparec¬ 
chiature. Due sistemi di condizionamen¬ 
to d'aria controllano la dissipazione di ca¬ 
lore. Il riscaldamento di Mediamobil è for¬ 
nito da un generatore diesel e da uno spe¬ 
ciale sistema posto al di sotto dei rivesti¬ 
menti interni. Questa concezione risolve 
uno dei problemi principali di qualsiasi 
unità mobile di trasmissione: dal momen¬ 
to che l'interno del veicolo è costante- 
mente mantenuto ad una ragionevole 
temperatura media, questo evita qualsia¬ 
si inconveniente causato dalla condensa¬ 
zione di acqua, ad esempio l'ossidazione 
delle spine di connessione. 
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SPECIALE DTV 










Viale Monte Nero, 31 
20135 Milano 
Tel. (02) 55.18.04.84 


Vendita per corrispondenza in tutta Italia 
Evasione ordini in 24 ore 

Assistenza hardware/software, riparazioni e consulenza 


HARDWARE 

Amiga 500/2000.telefonare 

Amiga 2500.telefonare 

Janus XT con drive 5" 1/4.990.000 

Janus AT....1.750.000 

Scheda veloci zzatrice con i nuovi 
processori 68020-68881 ed eventuale 

compatibilità Unix.telefonare 

Espansioni per tutti gli Amiga.telefonare 

Monitor 14" Philips 8833 stereo.550.000 

Monitor 14" A2080 alta persistenza.690.000 

MINIRACK 

I Mobiletto per Amiga 500 o per Atari ST, sostiene 
il monitor e fornisce spazio per contenere drive, 
alimentatore, cavi, riviste, ecc. 

£. 69.000 

CASSETTO A SCOMPARSA 
Per inserire la tastiera dell'Amiga 2000 sotto il 
computer, come nel modello 1000, e recuperare 
spazio sulla scrivania. 

£. 89.000 




DISCHETTI DS/DD 

3" 1/2 bulk .2300 

3" 1/2 GMC.2.800 

3" 1/2 Nashua.3.000 

5" 1/4 bulk.1.000 

5" 1/4 bulk colorati .1.500 

5" 1/4 GMC.2.000 

5" 1/4 Nashua.2.50Q 

5" 1/4 GMC hd.5.000 

minimo 10 pz. - sconti per quantità 


PREZZI IVA 19% INCLUSA 

I prezzi potranno variare a seconda dell'andamento 
delle valute estere 


DUST REMOVER 

Maneggevole mini-aspirapolvere er rimuovere la 
polvere che si accumula in tastiere, schede, ecc. 

£. 25.000 


DRIVES 

Drive 3" 1/2 Amiga, slim line, compatibile 100%, 
con connettore passante; in omaggio disco utility. 

£.239.000 

Drive 3" 1/2 interno per Amiga 2000, colore beige, 
100% compatibile; in omaggio disco utility. 

£. 199.000 
AUDIO 

EasySound: campionatore audio con microfono 

e software standard IFF.130.000 

Interfaccia MIDI standard, professionale ed 
espandibile.59.000 


SUPPORTI MONITOR 

Robustissima base rotante su 360 gradi, 
inclinabile di 25 gradi, con piedini 
antivibrazione ed antislittamento. 

9-13 pollici.35.000 

14-18 pollici.40.000 

JITTER-RID 

Filtro antiriflesso per monitor, riduce lo 
sfarfallio ed aumenta contrasto e definizione. 

12" mono.35.000 

14" color. 40.000 

DUST COVER 

Copertina trasparente antistatica, 
protegge da polvere e liquidi dannosi. 

per A-2000. 18.000 , 

per stampanti 80 col.15.000 

per stampanti 132 col.... 18.000 


HARD DISK 

HD 20 MB.599.000 

HD 40 MB.890.000 

HD 40 MB, accesso in 40 ms.999.000 

HD 40 MB velocissimo - 25 ms.1.290.000 

HD 70 MB, voice coil, 30 ms.2.350.000 

tutti gli hard disk sono completi di controller 
per IBM o Janus XT/AT 

HD 20 MB per Amiga 500.999.000 

HD 20 MB per 2000 in AmigaDOS.1.090.000 

SUPPORTO TOWER 

Sistema l’Amiga 2000 in verticale sul 
pavimento, per risparmiare spazio sulla 
scrivania e dare un tocco di professionalità al 
vostro sistema. 

£. 59.000 


LEGGÌI 

Per facilitare la battitura di lettere e di listati, 
anche da riviste. Disponibile in 3 versioni a 
partire da 
£. 19.000 




Disponibile l’intera libreria di software 
Public Domain di Fred Fish 

Richiedeteci il catalogo su disco che vi sarà spedito in 
contrassegno di £. 10.000 


1.8 MEGABYTE 

Espansione per Amiga 500, 
porta la memoria totale del 
computer a 2.3 MegaByte. 

Si inserisce nello slot 
previsto per le espansioni da 
512k sotto la tastiera, 
autoconfigurante, con 
interruttore per il 
disinserimento. 
Telefonare 


STAMPANTI 

Commodore MPS 1250.490.000 

Commodore MPS 1500 a colori .590.000 

Star LC-10, 140 cps, 80 col., bidirez, NLQ.520.000 

Star LC-10 versione a colori.620.000 

Nec P-2200, 170 cps, 80 col., 24 aghi, 

bidirez., con 5 fonts NLQ residenti.950.000 


! 


64 EMULATOR 
La nuova versione del famoso emulatore C64, con 
gestione dell'audio, sprite, stampanti e drive dedicati; 
utilizza i drives Amiga, hard disk compresi. 

£. 29.000 


PORTASTAMPANTI 

Disegno funzionale, robusta 
costruzione in metallo, con supporto 
angolato per consentire la lettura 
durante la stampa. 

80 col.29.000 

132 col. 39.000 


ROM KICKSTART 1.3 
TELEFONARE 


VIDEO 

Easy View: digitalizzatore video, operante in tutti i 

modi grafici, con filtri e software.130.000 

Videon: digitalizzatore video in standard PAL, permette 
di digitalizzare a colori direttamente da qualsiasi 

sorgente senza l'uso di filtri esterni.telefonare 

VD-Amiga digitalizzatore in tempo reale 

di ottima qualità video (framegrabber) .telefonare 

VldeoMaster nuovo mixer video Commodore.telefonare 

Telecamera b/n alta definizione.399.000 

Genlock amatoriali e professionali.da 400.000 


ACCESSORI 

Copritastiera per Amiga 500.18.000 

Kit pulizia testine drive 3" 1/2.10.000 

Kit pulizia testine drive 5" 1/4.10.000 

Portadischetti 3" 1/2 40 pz. con chiave..20.000 

Portadischetti 3" 1/260 pz.25.000 

Portadischetti 3" 1/2 150 pz. Posso.35.000 

Mobili portacomputer.da 99.000 


Richiedete il nostro catalogo 
GRATUITO 
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a cura di Paolo Simoni 



C eni non ha mai visto o sentito par¬ 
afe di Arkanoid alzi la mano. Se lo 
conoscete, converrete senz'altro 
cne la Discovery Software è in gra- 
:: : r eanzzare ottimi programmi. 

-a proposta che giunge da questa 
:■ ricuse è Zoom. 

: '=■ :~e si tratta sicuramente di un otti- 
_ : ; oco, assai semplice nelle linee essen- 
: a .che si richiamano ad un paio di clas- 
: =':ade del passato fondendoli insie- 
~ 3 :•=' ottenere un risultato assai valido 
. c_tti gli aspetti. Gli spunti per la 
:'3 -itone di Zoom sono stati presi dal fa- 


zoom 


Discovery software 


ci presenta una simpatica pallina dotata 
di braccia e di gambe, guanti bianchi e 
strani scarponi, che si muove sullo scher¬ 
mo a tempo di musica e voci d'atmosfe¬ 
ra in una eccellente coreografia. Le palli¬ 
ne diventano due, poi tre quindi ricomin¬ 
ciano daccapo il loro spettacolo. 
Quando ne avete abbastanza basta clic- 
kare sul mouse per continuare il carica¬ 
mento del gioco ed accedere alle varie op¬ 
zioni che consentono di giocare con uno 
o due players alternativamente oppure 
di fare un gioco di squadra tramite l'uso 
di due joysticks. 



■^osissimo Pac-Man e da Potty Painter, un 
vecchissimo gioco nel quale si dovevano 
re^-ellare i contorni di una serie di qua- 
:'3i inseriti in una griglia, fino ad otte- 
-■re una nuova colorazione di tutto lo 
sr«rmo. 

1 1 attenzione, non si tratta assolutamen¬ 
te : rifacimento odi un clone malde- 
rrc semplicemente un vago richiamo 
i3t quale Frank Neuhaus ha preso spun- 
* : :er creare qualcosa di assai piacevole 
e d vertente. 

Zoomland Magic Show" di presenta- 
: c n e ad esempio è veramente notevo- 
f 5 tratta di un vero e proprio show con 
tarto di palcoscenico, luci e passerella che 


Il tabellone è composto da una griglia vi¬ 
sta in prospettiva, i cui contorni devono 
essere percorsi per ottenere la colorazio¬ 
ne dei vari quadrati che la compongono. 
Sulla parte destra dello schermo c'è l'in¬ 
dicatore dei punteggi, delle vite, dei tem¬ 
pi di extrapunteggio e di immunizzazio¬ 
ne, ecc. 

La pallina, questa volta senza braccia nè 
gambe si muove ballonzolando lungo il 
percorso disseminato da vari ostacoli. 
Una volta riempiti di colore tutti i riqua¬ 
dri della griglia si accede ad un livello su¬ 
periore, nel quale ovviamente le difficol¬ 
tà di gioco aumentano. Ci sono infatti vari 
alieni che ci ostacolano in modo asfissian¬ 



te, senza concederci il minimo respiro. Si 
parte nel primo schermo con una bocca 
rossa che ci segue senza posa e se riesce 
a raggiungerci, addio vita. Poi, via via, si 
passa ad altre strane creature tipo dra¬ 
ghi, joysticks^granchi, ecc. che nella mi¬ 
gliore delle ipotesi ci rallentano oppure 
ci cancellano il percorso già effettuato. 
Per completare l'opera aggiungiamo che 
ci sono anche buchi sul percorso che ap¬ 
paiono e scompaiono all'Improvviso e nei 
quali è assai facile cadere. All'improvviso 
troviamo anche qualche cosa che ci aiu¬ 
ta come ad esempio i cubetti di ghiaccio 
che bloccano gli alieni per qualche secon¬ 
do, le caramelle che ci danno più veloci¬ 
tà, i sacchi di dollari che ci regalano extra 
punteggio, le mele che colorano quattro 
riquadri per volta, i razzi che ci traspor¬ 
tano automaticamente ad un livello su¬ 
periore, i tubetti di colla che rallentano 
i nostri inseguitori e le pozioni magiche 
che ci rendono temporaneamente invul¬ 
nerabili. La durata di tale invulnerabilità 
è evidenziata in una finestra sulla destra 
del riquadro punteggi mentre alla stes¬ 
sa altezza sulla sinistra vediamo un altro 
indicatore. Si tratta anche in questo ca¬ 
so di un timer che viene attivato ogni vol¬ 
ta che vengono colorati due o più riqua¬ 
dri contemporaneamente e per il tempo 
in cui rimane evidenziato ci consente di 
racimolare degli extra punti. 

Come potete vedere si tratta effettiva¬ 
mente di una struttura di gioco abbastan¬ 
za semplice resa piacevole dalla realizza¬ 
zione grafica eccellente e dai suoni e ru¬ 
mori di sottofondo impeccabili. Come già 
detto, poiché la griglia è vista in prospet¬ 
tiva, il gioco sembra realizzato in 3D, 
sfruttando molto bene l'effetto di pro¬ 
fondità dato dai vari riquadri "schiaccia¬ 
ti". 

Anche la giocabilità è buona, sebbene con 
il progredire degli schermi le difficoltà au¬ 
mentino in modo notevole. Però nello 
stesso modo aumenta anche la voglia di 
riuscire a completare un livello per cui il 
risultato alla fine è che più lo si gioca più 
viene voglia di giocare, e questa è indub¬ 
biamente una qualità che si ritrova sola¬ 
mente nei programmi destinati ad un si¬ 
curo e permanente successo. 

Discovery Software int., ine. 

163 conduit Street, Annapolis, 
Maryland 21401 U.S.A. 
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Capone 




Actlonware 


E cco qualcosa di nuovo. Almeno così 
promette questa collana di Softwa¬ 
re che si affaccia all'orizzonte del va¬ 
sto paesaggio di programmi per il 
nostro amato computer. 

Il nome della collana è il medesimo della 
Softhouse che si appresta a lanciare que¬ 
sti nuovi programmi: Actionware. Di essa 
fanno parte, oltre a Capone anche P.O.W. 


La giocabilità con la pistola è senz'altro più 
realistica di qualunque altro mezzo di in¬ 
put dei colpi, è semplice e divertente. La 
tecnica, semplicissima, consiste nel mira¬ 
re il bersaglio sullo screem e premere il 
grilletto. Al caricamento ci si presenta il 
nome del programma in ottimo stile an¬ 
ni '20 assieme alla visualizzazione di un re¬ 
volver fumante. Una musichetta che rical- 


ro di colpi che ci sono rimasti a disposizio¬ 
ne, al punteggio e all'indicazione player 1 
o player 2. La musica lascia il posto al ru¬ 
more delle sparatorie e dei vetri infranti 
resi in maniera eccellente. 

Lo scopo in Capone è quello di sparare a 
tutti i gangsters che appaiono sullo scher¬ 
mo prima che essi facciano fuoco ed in¬ 
deboliscano le nostra vitalità. Nello stes- 



e Creature; la particolarità che li accomu¬ 
na è il fatto di poter usare nel corso del 
gioco, oltre al mouse, anzi al suo posto, an¬ 
che una speciale pistola luminosa che, 
puntata sullo screen, dovrebbe esercita¬ 
re una irresistibile attrazione per gli aman¬ 
ti del genere "spara-spara a più non 
posso". 

Questo tipo di gioco con tanto di pistola 
assomiglia in qualche modo ad un vecchio 
arcade da bar dal nome "Hogan's Halley", 
tuttavia Capone lo supera abbondante¬ 
mente almeno per quanto riguarda gra¬ 
fica e suono. 


ca le note de "la stangata" ci tiene piace¬ 
volmente compagnia fino all'arrivo dello 
schermo di scelta dell'arma che intendia¬ 
mo usare: mouse o pistola. Il cursore del 
mouse si è trasformato in un micidiale mi¬ 
rino, con il quale possiamo eseguire anche 
la scelta tra 1 o 2 giocatori e successiva¬ 
mente indicare il livello di difficoltà col 
quale desideriamo iniziare le nostre spa¬ 
ratorie di giornata. A questo punto vedia¬ 
mo che lo schermo del monitor è quasi in¬ 
teramente occupato dal panorama di gio¬ 
co, solo la parte bassa dello screen è riser¬ 
vata al nome, allo stato di salute, al nume- 


so tempo dobbiamo accuratamente evi¬ 
tare di colpire gli innocenti cui capita di 
passare o di affacciarsi alle finestre nella 
via di una Chicago anni venti. La strada ap¬ 
pare disegnata in modo estremamente 
efficace e scrolla lentamente ma con con¬ 
tinuità verso sinistra riservandoci ogni 
tanto anche qualche sorpresa. Con il pro¬ 
gredire del gioco variano anche le difficol¬ 
tà: banditi che si nascondono, che moren¬ 
do innescano la miccia di un candelotto 
di dinamite, ecc. Se vi capita ad esempio 
di arrivare davanti al magazzino e di en¬ 
trarvi, lo troverete pieno di gangsters. 
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: :• • ::e Dure, ma ricordatevi chequi non 
- - : : tante quello che colpite, bensì 
ae»c che non colpite, dato che il magaz- 
- : :: frutto un grosso deposito di 
■socs . ^lùgangsters uccidete e più ne 
xu- taro, fino a che risulta quasi impos- 
sc e cavarsela. Se gli avversari ci spara- 

• : : esso la nostra energia decresce ra- 

: ff re ? se giunge a zero perdiamo 
--ax erre vite a disposizione. Durante 

rr: : c essiamo imbattere in un mi¬ 
ri se c 'accogliamo possiamo usarlo al 
: : :e a pistola, poiché risulta indub- 
: ; _ e "te più efficace. Se evitiamo di es- 
:c citi per un certo periodo di tem- 
: : r'e'gia si ricostruisce e altrettanto 
; e :e r proiettili che ci vengono forniti 
a -rvoa uno al secondo. Evitate quindi 
: macchiare a destra e a manca e cer¬ 
cate : centrare con precisione il bersa- 
: : e. cerete cosi il pericolo di restare 
xrz 2 proiettili. La prontezza di riflessi in 
c-rst: programma è indispensabile, la 
jccac :à è ottima, anche se, alla lunga, 
I ; : ' schia di diventare un po' mono- 

• : • : . dea di realizzare Capone è stata 

setta da Richard Parry, che origina¬ 
nte era un ingegnere che si occupa¬ 
le : s '■tetizzatori vocali ed al quale non 


erano mai interessati in modo particola¬ 
re i giochi con il computer, nè con il joy¬ 
stick, nè con il mouse. Poi, in occasione del 
compleanno di suo figlio, organizzata una 
festa presso una sala di videogames, fu 
colpito dal fatto che "Hogan's Halley”, il 
gioco che utilizzava una pistola per colpi¬ 
re i bersagli, fosse assai più divertente da 
giocare rispetto agli altri. «Mi sentivo co¬ 
me se fossi realmente presente» ha dichia¬ 
rato descrivendo l'episodio. Come inge¬ 
gnere elettronico era capace di sviluppa¬ 
re una interfaccia perfarfunzionare la pi¬ 
stola sull'Amiga e così decise di lanciarsi 
nell'impresa. Fondò la Actionware con lo 
scopo di sviluppare il progetto "light Pha¬ 
ser gun". Formò quindi un team in grado 
di produrre software di qualità contattan¬ 
do il programmatore P. Maloka e la Digi¬ 
tal Concepts Ine. produttrice di grafica per 
computer. I mesi successivi furono carat¬ 
terizzati da molto lavoro, molti meetings, 
e molti test sul prodotto. La beta version 
del programma girava solo su Amiga con 
almeno un mega di memoria. Si dovette¬ 
ro accorciare routines, ridurre le dimen¬ 
sioni dei bitmap e ricercare ogni modo 
possibile per risparmiare memoria, per 
riuscire, finalmente a farlo girare anche 


con solo 512K. Anche la realizzazione del¬ 
la parte grafica fu curata nei minimi par¬ 
ticolari, anzi fu la prima ad essere svilup¬ 
pata, essendo indispensabile la sua defi¬ 
nizione prima che fosse possibile iniziare 
la programmazione. Fu decisa la dimen¬ 
sione degli edifici, delle Windows, degli uo¬ 
mini, ecc. Parecchie persone lavorarono 
alle varie parti delle schermate ottenen¬ 
do così in breve tempo un ottimo risulta¬ 
to, utilizzando Deluxe Paint ed anche il 
prezioso aiuto di Jim Sachs. Furono ese¬ 
guite anche minuziose ricerche nelle bi¬ 
blioteche al fine di documentarsi circa l'ar¬ 
chitettura degli edifici degli anni '20 e tra¬ 
sferire il tutto sullo schermo in maniera 
veramente impeccabile. Tutta questa 
enorme mole di lavoro ha dato in una cer¬ 
ta misura i suoi frutti, anche se non riten¬ 
go che il programma resterà immortala¬ 
to nell'elenco dei giochi che-non-potete- 
non-avere, nonostante la novità del siste¬ 
ma della pistola luminosa. Si tratta co¬ 
munque di un bel pezzo di software per 
il quale però occorre una certa predispo¬ 
sizione. 

Prod.: Actionware ine. 

38 w 255 Deerpath Road, Batavia 
Illinois 60510 U.S.A. 


P. Beardsley's International Football 


Grandslam 


P eter Beardsley, chi è costui? Pare che 
• sia attualmente il giocatore più pa¬ 
gato del campionato di calcio ingle¬ 
se Sull'onda dei recenti campionati 
-. eoe. tutto ciò serve da spunto per re- 
ga are ai tifosi la possibilità di disputare 
f ~ incontri con il computer del loro 
: : - preferito. Ci riferiamo alla prima se- 
: : "uiazione di gioco del calcio che sia 
rrr .a-mente possibile caricare sull'Amiga 
e erte consente di ricreare le sensazioni 
resi provano durante un vero e proprio 
• :~eo importante come il campionato 
?rooeo. Per ottenere il massimo reali- 
smoè possibile infatti selezionare due gi- 
~ri ai quattro squadre i cui nomi sono 
: :~cresi in un vasto elenco che compren- 
: e tutte le nazionali di calcio dell'Europa, 


dal Portogallo alla Russia. Si tratta poi di 
disputare le tre partite di qualificazione 
del vostro girone, mentre il computer si 
occupa dell'andamento degli altri incon¬ 
tri in cui non siete direttamente impegna¬ 
ti. Con un po' di pratica e giocando discre¬ 
tamente potrete riuscire a qualificarvi per 
le semifinali. Superando anche questo in¬ 
contro vi sarà aperto l'accesso alla finale 
e alla possibilità di diventare Campione 
d'Europa! 

Al caricamento ci si presenta una scher¬ 
mata raffigurante un intervento a scivo¬ 
lone di un giocatore in maglia blu contro 
un avversario in maglia bianca. Direi che 
l'immagine non è delle migliori: viste le 
espressioni dei giocatori mi fa pensare al¬ 
l'incontro Babbuini-Scimpanzè. Dato che 


non è l'abito che fa il monaco, non traia¬ 
mo conclusioni affrettate e proseguimo 
nell'esame del programma. La marcetta 
che ci accompagna è un mix tra la "Mar¬ 
cia dei Gladiatori" che avrete udito innu¬ 
merevoli volte nei nostri circhi e "Oh, 
When The Saints " il famoso Spiritual ame¬ 
ricano. Si passa quindi allo schermo delle 
opzioni: le prime due consentono ai gio¬ 
catori di selezionare le squadre, e contem¬ 
poraneamente, sulla parte alta dello 
schermo, due giocatori mostrano il colo¬ 
re delle maglie delle squadre selezionate. 
Troviamo poi la scelta della durata di una 
partita: è possibile giocare da 5 a 20 mi¬ 
nuti per ciascun incontro. Una volta deci¬ 
so il tèmpo, esso sarà valido per tutte le 
partite del torneo, (continua a pag. 55) 
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L'ultimo dei "Publisher" 


Publisher Plus, l'erede in linea diretta di Publisher 1000, presenta caratteristiche 
aggiornate e perfezionate, rispetto al suo avo, che lo rendono idoneo a sfruttare la 
macchina per della dignitosa editoria da tavolo. Almeno 512 Kb di RAM per poterlo 
far girare. E‘ in grado di gestire correttamente testi preparati con il Notepad, con 
Textcraft e con Scribblel insomma, un onesto mestierante per gli amatori del DTP. 

di Mario Dell'Oca 


U na delle più recenti e "bollenti" 
frontiere nel mondo dei personal 
computer è quella dell'editoria da 
scrivania (desktop publishing in in¬ 
glese): un settore che si è sviluppato da 
pochi anni, ma che già vanta un grande 
numero di concorrenti, sia per quanto ri¬ 
guarda l'offerta di hardware, sia per quel¬ 
lo che riguarda la disponibilità di softwa¬ 
re in grado di fornire prestazioni via via 
più sofisticate. A trarne maggior vantag¬ 
gio sono stati quei computer che "dalla 
nascita" erano dotati di un ambiente ope¬ 
rativo iconico, capace di gestire in modo 
"trasparente" testo e grafica, senza pe¬ 
santi diminuzioni della velocità operativa: 
il Macintosh ha posto le basi della propria 
riscossa rispetto al mondo MS-DOS pro¬ 
prio sfondando questo settore per que¬ 
sto motivo anche IBM e soci si sono affan¬ 
nati a presentare versioni "iconiche" dei 
propri sistemi operativi, per non perde¬ 
re spazi di un mercato che tira. Un siste¬ 
ma di desktop publishing, oltre al compu¬ 
ter (meglio se con processorea 16/32 bit) 
e al pacchetto software, è anche compo¬ 
sto da alcune periferiche non sempre al¬ 
la portata di tutti: dalla stampante laser, 
ai dispositivi per catturare immagini e te¬ 
sti (scanner), ai monitor ad alta risoluzio¬ 
ne a pagina intera o a doppia pagina, che 
permettono all'operatore di vedere al 
completo la pagina singola (o doppia) che 
sta preparando, senza dover ricorrere al¬ 
lo "spostamento" (scrolling) della porzio¬ 
ne di documento visualizzata nella fine¬ 
stra presente sui normali monitor, ope¬ 
razione che può richiedere un certo tem¬ 
po perchè il computer deve ridisegnare 
tutto il contenuto della finestra stessa. 
Nonostante il costo non proprio popola¬ 
re di alcune di queste periferiche, anche 
nel mondo dell'utenza amatoriale e semi¬ 
professionale un sempre maggior nume¬ 
ro di persone inizia a fare ricorso all'edi¬ 
toria da scrivania per la composizione di 


documenti di vario tipo, dalla semplice 
lettera, al catalogo, al bollettino della po¬ 
lisportiva o della parrocchia ecc. Questo 
fenomeno è favorito dalla sempre mag¬ 
gior rispondenza dei microcomputer al¬ 
le caratteristiche che sono state sopra ac¬ 
cennate (ambiente operativo iconico, ele¬ 
vata potenza di calcolo, memoria RAM 
non più ristretta a pochi Kb, raffinate ca¬ 
pacità grafiche), cui si accompagna una 
diminuzione del prezzo in rapporto alle 
prestazioni offerte: naturalmente la do¬ 
manda stimola il mercato, per cui anche 
le software house sono più invogliate a 
sviluppare e diffondere programmi per 
l'editoria da scrivania indirizzati ad una 


Figura I) Il contenuto del dischetto di Pu¬ 
blisher Plus. 


cerchia più ampia di quella strettamen¬ 
te professionale. Ciò non significa che tali 
programmi siano un ripiego, rispetto agli 
standard presenti in campo professiona¬ 
le: anzi, talora i blasonati ed osannati "top- 
sellers" mancano di alcune caratteristi¬ 
che presenti invece nei prodotti di qual¬ 
che nuova software house, oppure il lo¬ 
ro uso non sempre è intuitivo, richieden¬ 
do un lungo periodo di studio ed assimi¬ 
lazione per poter realizzare risultati di al¬ 
to livello. Infine, una cosa che spesso vie¬ 
ne dimenticata: il possedere il computer 
più potente, il programma più evoluto, 
le periferiche più sofisticate non dà di per 
sè alcuna garanzia sui risultati; essi sono 
solo facilitati dalla presenza di quanto so¬ 
pra, ma sono determinati in primo luogo 
dalla abilità dell'utente, e questa si acqui¬ 
sisce con il tempo (studio teorico e prati¬ 
ca sono essenziali anche nel campo della 
editoria da scrivania). 
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Publisher Plus 

l*r ~ :^do affascinante di Amiga stanno 
alia luce una serie di pacchetti 
str-Aa'e che si propongono di sfruttare 
a -ecbo le raffinate caratteristiche hard- 

• re :e la macchina per offrire all'uten- 

• ta possibilità reale di fare editoria da 
sr . 3"'3 Come sempre, si stanno facen- 
X st'ada due tendenze: da una parte 
p rogr ammi raffinati (e costosi), che emu- 
K?'n qualche caso battono i più famo- 
5 : acmetti presenti nel mondo Mac o MS- 
Dos. dall'altra prodotti che, pur non aven- 
:: r'stteristichedi punta, offrono all'u- 
fente opzioni interessanti; tanto per 
esr~_:. Acare, un pacchetto del primo ti¬ 
re e Professional Page (recensito su Enig¬ 
ma n 5>, mentre PageSetter può a ben 
r • m: Agurare nella schiera dei secondi 
t ' - ': ;ono prodotti dalla stessa soft- 
» -'r bouse, la canadese Gold Disk). In ge- 

e si può affermare che, con il pas¬ 
sa 'ere: tempo, le software house tendo- 
rc. sempre più ad affinare i loro prodot- 
t : 'esentando versioni via via migliora¬ 
te r pacchetti già immessi sul mercato: 
: _e : t : e c r oprio quello che accade per 
: ‘ ; catTia in esame oggi. Publisher 
: .s 'prodotto da Northeast Software 
I ■ : -p-, discende in linea diretta da Publi- 
3 -er 1000, uno dei primi pacchetti per l'e- 
icpna da scrivania presentati sul merca- 
:: re' --^iga (poco dopo PageSetter). va 
s.p to detto che è molto meglio del suo 
: 'ereressore, che pure aveva alcune ca- 
•rrenstiche rimarchevoli (ad esempio, 
3?.a la possibilità di ridimensionare le il- 
tetrazioni immesse sul documento in 
: ree 3razione, permettendo all'utente di 
»s'2 r e tanto le dimensioni quanto l'a¬ 
perto, o rapporto tra la larghezza e l'al¬ 
tezza). il programma è contenuto in una 
rr'-ezione costituita da un contenitore 
esterno in robusto cartone (sul cui retro 
e straccato un foglio che riassume le ca- 
■rrte' stiche del pacchetto), al cui inter- 
■ : e presente il volumetto delle istruzio- 

• restituito da una ottantina di pagine; 
la f accia interna della copertina è rica- 

. sta una busta in cui è inserito il dischet- 
rr contenente Publisher Plus. Due paro- 
e p quanto riporta il foglio allegato al 
: r "tenitore esterno: oltre a caratteristi- 
re scontate, ad es. l'uso dell'ambiente 
: : ' : : di Amiga (mouse + icone + me- 
a discesa), la presenza del WYSIWYG 
: .e o che si vede sul monitor è quello 
re si ottiene in fase di stampa), la capa¬ 
rra di immettere sulla stessa pagina te¬ 
sto e immagini (caratteristiche queste 
re sono alla base di qualsiasi program- 
- a oer l'editoria da scrivania), ne sono ri¬ 
oc "tate alcune particolarmente interes¬ 
se" quali la capacità di far scorrere la 
: ree di pagina visualizzata nella finestra 
: 'esente sul monitor senza dover costrin¬ 
ge il programma a ridisegnare la fine¬ 
rra stessa, la presenza di opzioni di for¬ 
mattazione del testo avanzate come la 
~-orospaziatura tra parole, il kerning (mi- 
rospaziatura tra caratteri), il leading (spa- 
: stura tra linee di testo), la possibilità di 
-t izzare font caratteri con dimensioni 
narrabili tra 2 e 120 punti (1 punto = 1/72 
: pollice), riuscendo anche a "costruire" 
-n font se non ne esiste la dimensione 
: -escelta (tramite la riscalatura di quello 
o j vicino), la presenza di un editor di 


sfondi (o retini) con cui abbellire i propri 
documenti, la possibilità di stampare il ri¬ 
sultato delle elaborazioni tanto sulle 
stampanti normalmente supportate dal¬ 
le Preferences quanto sulle più nobili e co¬ 
stose Laser Printer compatibili con il lin¬ 
guaggio PostScript. Sono indubbiamen¬ 
te caratteristiche di tutto rispetto, da ve¬ 
rificare comunque nella pratica d'uso. L'a¬ 
gile manuale a corredo di Publisher Plus, 
in lingua inglese, è chiaro e abbastanza 
esplicativo; è composto da sei capitoli e 
dall'indice analitico. Il primo capitolo in¬ 
troduce all'utilizzo del programma su 
Amiga (ad esempio spiega come fare le 
copie di lavoro del dischetto originale, 
non protetto, che va come al solito ripo¬ 
sto in un luogo sicuro); il secondo com¬ 
prende sia la spiegazione di come prepa¬ 
rare l'ambiente di lavoro, sia un breve 
esercizio che permette di familiarizzare 
con le opzioni e le modalità operative del 
programma; il terzo e il quarto sono de¬ 
dicati alla spiegazione delle varie opzioni 
offerte (menù e tool) e alla trattazione di 
argomenti avanzati (scorrimento del te¬ 
sto attorno alle figure o tra due pagine 
successive, ecc.); il quinto capitolo è de¬ 
dicato all'esposizione di alcuni termini es¬ 


senziali per poter affrontare le problema¬ 
tiche dell'editoria, ed inoltre riporta le 
prove di stampa (ottenute probabilmen¬ 
te con una stampante laser) dei font ca¬ 
ratteri forniti con il pacchetto, mentre il 
sesto ed ultimo capitolo è dedicato alle 
appendici. In definitiva, un insieme non 
pesante, ma forse non sempre esau¬ 
riente. 

Primi passi 

Come già ricordato più sopra, il dischet¬ 
to contenente il programma non è pro¬ 
tetto da copia, ed il manuale stesso ricor¬ 
da di crearsi una copia di lavoro prima di 
iniziare la stesura di un documento. Riten¬ 
go che questa sia una scelta lungimiran¬ 
te, perchè favorisce l'utente regolare, 
consentendogli di installare il programma 
liberamente anche su disco rigido. Dato 
che si sta parlando di hardware, va ricor¬ 
dato che Publisher Plus necessita di alme¬ 


no 512 Kb di memoria RAM per poter gi¬ 
rare (meglio se 1 Mb); un secondo drive 
per dischetti, pur se non obbligatorio, è 
in pratica necessario per evitare la sindro¬ 
me da disk-jockey computeristica. Il pro¬ 
gramma può funzionare solo con il Kick- 
start e Workbench 1.2 (o versioni succes¬ 
sive). 

Dopo aver creato la copia di lavoro, ci si 
può cimentare con il mestiere di 
tipografo-editore: il solito doppio click col 
pulsante sinistro del mouse sull'icona del 
dischetto porta alla comparsa della fine¬ 
stra riportata in figura 1. Un inciso: la con¬ 
figurazione del sistema adottata da Pu¬ 
blisher Plus è diversa dalla solita cui sia¬ 
mo abituati (sfondo dello schermo del 
Workbench blu, con caratteri bianchi), ma 
questo non è un caso di civetteria, quan¬ 
to una precisa scelta dei realizzatori. In¬ 
fatti, come riportato anche sul manuale, 
alcune delle opzioni visibili quando si se¬ 
leziona l'icona delle Preferences non pos¬ 
sono essere modificate, pena il mancato 
o imperfetto funzionamento del pro¬ 
gramma. 

Ad esempio, i colori di sfondo (bianco) e 
di primo piano (nero) dello schermo non 
possono essere cambiati perchè se ciò av¬ 


Figura 2) Lo schermo delle Preferences di 
Publisher Plus: l'utente può variare solo il 
tipo di stampante prescelta, ma non deve 
modificare gli altri parametri 


venisse le stampanti a impatto non da¬ 
rebbero i risultati sperati. Nello schermo 
dedicato alle opzioni di stampa, l'unica co¬ 
sa che si può variare è il nome della stam¬ 
pante utilizzata, mentre tutto il resto va 
lasciato inalterato (figura 2); i driver pre¬ 
senti sono quelli tipici della versione 1.2 
del Workbench (e questo è un vero pec¬ 
cato, visto che sono già in commercio 
pacchetti che hanno adottato i nuovi dri¬ 
ver della versione 1.3, più veloci, ma so¬ 
prattutto con molte più opzioni); si nota 
però una grossa novità: la presenza di un 
driver di stampa dedicato alle stampan¬ 
ti laser che utilizzano il linguaggio Po¬ 
stScript. Anche lo schermo dedicato alle 
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opzioni di stampa grafica non va modifi¬ 
cato. Un parere personale: non mi sem¬ 
bra giusta la scelta adottata di imporre 
non tanto un particolare tipo di schermo 
con le sue caratteristiche, quanto di ob¬ 
bligare l'utente ad adottare uno schermo 
del Workbench e delle opzioni incompa¬ 
tibili con quelle che più rispondono ai pro¬ 
pri gusti personali. In questo modo, per 
utilizzare Publisher Plus si si è obbligati ad 
usare anche una particolare configurazio¬ 
ne del Workbench, e dunque a far parti¬ 
re il sistema con il dischetto del program¬ 
ma in questione, che per svariate ragio¬ 
ni può non contenere tutto quanto l'u¬ 
tente ha deciso che gli serva o gli piaccia 
per lavorare a suo agio. 

Sarebbe forse stato meglio creare uno 
schermo apposito (come fa ad es. Profes¬ 
sional Page o Shakespeare), ma ciò avreb¬ 
be potuto significare una maggior neces¬ 
sità di RAM. 

Terminata la fase di adeguamento delle 
Preferences alla configurazione del siste¬ 
ma di cui è in possesso (limitata alla scel¬ 
ta della stampante), l'utente può salvare 
il tutto su dischetto e iniziare il lavoro ve¬ 
ro e proprio. 


Realizzare una pagina 

Fatto partire il programma (nel solito mo¬ 
do "intuitivo"; l'icona in questo caso cam¬ 
bia non tanto colore, quanto forma: l'o¬ 
mino - un piccolo Cutemberg? - alza le ma¬ 
ni e volge la testa verso l'utente) ci si tro¬ 
va a lavorare in una finestra vuota, come 
quella presente in figura 3. La finestra è 
dotata dei classici dispositivi (gadget) di 
chiusura, spostamento, profondità, scor¬ 
rimento orizzontale e verticale e ridimen¬ 
sionamento; la risoluzione adottata è 
quella propria dello schermo del Work¬ 
bench: si può dunque tanto lavorare in 
media risoluzione (640 x 256) quanto in 
alta (640 x 512 con sfarfallio fastidioso, 
a meno di adottare particolari accorgi¬ 
menti più volte ricordati in altre occasio¬ 
ni); il foglio illustrativo presente sul retro 
della confezione dichiara che il program¬ 
ma è anche in grado di supportare la ri¬ 
soluzione di 1008 x 800, propria del mo¬ 
nitor monocromatico ad alta risoluzione 
presentato alla recente Fiera di Hanno¬ 
ver. La finestra di lavoro ha a disposizio¬ 
ne, nella parte destra della sbarra dei me¬ 
nù, due indicatori: il primo riporta le coor¬ 


dinate del cursore sugli assi X e Y, il secon¬ 
do il numero della pagina su cui si sta la¬ 
vorando. Le coordinate sono riportate 
nell'unità di misura prescelta tra quelle 
a disposizione: pollici, pica, millimetri (scel¬ 
ta di base del programma: pollici; un pol¬ 
lice corrisponde a circa 2,5 mm). La pri¬ 
ma cosa da fare è quella di aprire o un 
nuovo documento o un documento già 
salvato: per fare ciò si utilizzano le rispet¬ 
tive opzioni del menù PROJECT (NEW DO- 
CUMENT oppure OPEN); per inciso, que¬ 
ste sono le due uniche opzioni (oltre a 
QUIT) accessibili alla partenza del pro¬ 
gramma, tra tutte quelle comprese sot¬ 
to i vari menù (che appaiono scritte a trat¬ 
teggio, anziché in modo pieno). La sele¬ 
zione di una delle due sopra citate opzio¬ 
ni porta alla comparsa di una finestra di 
dialogo come quella mostrata in figura 4, 
dove l'utente dovrà scegliere (con l'aiu¬ 
to del mouse e/o della tastiera) il "casset¬ 
to" in cui sarà contenuto il documento 
in elaborazione, di cui dovrà indicare il no¬ 
me. Concluse queste operazioni, il pro¬ 
gramma presenta una nuova finestra di 
dialogo (figura 5) in cui sono racchiusi i pa¬ 
rametri che caratterizzeranno il disegno 



Figura 5) La finestra di dialogo che presenta i parametri delineanti la pagina su cui si dovrà 
lavorare 


Figura 3) La 
finestra di 
base del pro¬ 
gramma, che 
appare dopo 
l'attivazione 
dello stesso 


Figura 4) La 
finestra di 
dialogo in cui 
dev'essere 
immesso il 
nome del do¬ 
cumento da 
aprire o re¬ 
cuperare; fi¬ 
nestre con 
identica 
struttura 
vengono 
aperte in ca¬ 
so di carica¬ 
mento testo, 
figura o font 
carattere 
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ae ; ceg na (layout): i margini liberi su- 
a Bre re , inferiore, destro e sinistro, il nu- 
: :: :'"e presenti sulla pagina e 
stanza tra ciascuna di esse: anche in 
«esco caso le unità di misura sono 
esc usse in partenza in pollici, ma pos- 
:■*: assaa .anate successivamente in 
f»i I r~etr o in pica. 

• : 'a ceterminate le scelte (che co- 

-. ■ p-e possono essere variate con 

- a oertà durante il lavoro), basta 
se erogare il pulsante PROCEED per ri- 

* : a* a lavorare sulla pagina vera e 
zrxrz. 

. = : ~e" 5 ioni di questa sono fisse, e pa- 

■ ; : poi ici di larghezza per 11 di altez¬ 
za z'pssoianamente un foglio formato 

- ;. a finestra di lavoro ne viene mo- 
s~a:: onta un ottavo (se estesa a tut¬ 
or : schermo), pari a 5 pollici di larghez- 
05 re-' 5 gi altezza; per spostarsi sulle zo¬ 
ne non visualizzate l'utente deve utiliz¬ 
ar* e sbarre di scorrimento presenti sul 

rert'o e in basso alla finestra di la¬ 
cere 

■ rase alle scelte compiute, vengono 
■nstrate le “guide" delle colonne, ovve- 
~ e strutture destinate a contenere il 
■asta r'e andrà introdotto direttamen- 
r rr -ublisher Plus o tramite il carica- 

nerto ai documenti creati con altri pro- 
cer l'elaborazione dei testi. 

' v poter immettere testi sul documen- 
oo - ceparazione si devono obbligato- 
arente creare una o più di queste 
sr.ttjre; questo non vale invece per le 
che vengono caricate diretta¬ 
la 're in memoria dal programma, il 
z-se provvede a fornirle automatica- 

- a -re di una struttura per permetter¬ 
ne * posizionamento sulla pagina in al- 

- • “r'to inonchè eventuali modifiche 
SLcressive). 

E r rssibile, per poter lavorare con più 
r 'a-a r eoe visualizzare una griglia avva- 
■3'* cosi dell'opzione SHOW CRID, sotto il 
~a' - DISPLAY; il passo di tale griglia su- 
; ara verticale ed orizzontale è libera- 
_ a':a modificabile dall'utente, che a ta- 
e J _~e deve selezionare l'opzione SET 
: remore sotto il menù DISPLAY. 
‘a'~ nate queste operazioni, ci si può 
: ■ :a"'3 r e su come dovrà apparire la 
a a : -a una volta realizzata: andranno 
a astralmente aggiunte altre strutture 
: r.a e delle colonne (ad esempio quel- 
a re- titoli o le note) o modificate quel- 
a : a presenti, in modo che ci sia spazio 
anche per le immagini che andranno a 
r stare la pagina. 

:e J 'ito l'aspetto della pagina, questo 
rr.-a essere salvato, per due ragioni 
ra- precise: innanzitutto evitare che un 
a~reo una fatalità portino a perdere 
i : sciente lavoro effettuato, poi per po- 
r~r ' utilizzare l'impostazione della pagi- 

• a cs r altri documenti. 

-ras proposito, il consiglio che si può 
a a-e è quello di salvare, tramite l'opzio- 
-s : AVE AS del menù PROJECT, l'impo- 
-srone della pagina con un nome diver¬ 
rà ca quello stabilito in partenza per il 
Documento in elaborazione, in modo da 
r- .s-e sottomano uno o più pagine-tipo 
ra - utilizzare all'interno dei documenti 
are ~an mano verranno elaborati (ad es. 
: a?^aTipo1, PaginaTipo2 per un docu- 
~ento vuoto, Documentol, Documen- 
“2 ecc. per i lavori veri e propri, com¬ 


prendenti anche i testi e le figure). 

immissione di testi 

Terminata la prima fase del lavoro, l'u¬ 
tente può passare alla seconda, che ri¬ 
guarda la sistemazione sulla pagina dei 
testi e delle figure. 

Per quanto riguarda i testi, si ha la pos¬ 
sibilità sia di immetterli direttamente 
dall'interno di Publisher Plus, facendo ri¬ 
corso al suo editor, sia di richiamare 
quelli preparati precedentemente con al¬ 
tri programmi per l'elaborazione di te¬ 
sti. Nel primo caso, l'editor del program¬ 
ma si attiva scegliendo l'opzione TYPE 
del menù TOOL; bisogna quindi selezio¬ 
nare con un click del pulsante sinistro del 
mouse la struttura destinata a contene¬ 
re quanto si vuole immettere da tastie¬ 
ra: comparirà in questa una sbarretta 
verticale (cursore), segnalante che il pro¬ 
gramma è in attesa dell'immissione del 
testo. Quanto l'utente batte sulla tastie¬ 
ra viene direttamente trasferito all'inter¬ 
no della struttura prescelta: con l'opzio¬ 
ne TYPE attivata, scompare le griglia, e 
il testo viene allineato a sinistra (anche 
se si era deciso in modo diverso). 

Finita l'immissione, per tornare a lavora¬ 
re sulla pagina si dovrà riselezionare TY¬ 
PE (questa opzione lavora a mò di inter¬ 
ruttore): ricomparirà la griglia eventual¬ 
mente presente, e il testo verrà allinea¬ 
to secondo le scelte precedentemente 
impostate per quella determinata strut¬ 
tura. 

Prima di parlare più estesamente delle 
opzioni che si possono applicare alle sin¬ 
gole strutture contenenti testi, vale la 
pena di far notare che l'editor di Publi¬ 
sher Plus, pur non disprezzabile, serve 
soprattutto per poter immettere i tito¬ 
li e le intestazioni di pagine e paragrafi, 
in quanto assolutamente inadatto alla 
gestione di grossi quantità di testo (sia 
per la sua lentezza, sia per alcune sue in¬ 
certezze e bizze di funzionamento). Ad 
ogni struttura possono essere associate 
determinate opzioni, che si rifletteran¬ 
no in seguito sull'aspetto del testo In es¬ 
sa contenuto. 

Presenti sotto il menù ATTRIBUTES, es¬ 
se sono: FONT, che permette di sceglie¬ 
re il tipo e grandezza del font carattere 
da impiegare in una certa struttura (se 
l'utente precisa, nella finestra di dialogo 
a ciò destinata, una grandezza non com¬ 
presa tra quelle presenti, il programma 
si incaricherà di effettuare lo scaling, ov¬ 
vero l'ingrandimento o la riduzione del 
font carattere più vicino come dimensio¬ 
ni alla richiesta impostata); PLAIN, BOLD, 
UNDERLINED e ITALICS per impostare lo 
stile (sono possibili anche combinazioni 
di Stili); LEFT, CENTER, RICHT e JUSTIFY 
per l'allineamento del testo (a sinistra, al 
centro, a destra e giustificato); TABS, per 
impostare i tabulatori; LEADING, per set- 
tare la distanza tra le righe di testo; Ml- 
CROSPACE per distanziare tra loro le let¬ 
tere (opzione utile solo nel caso si scel¬ 
ga la giustificazione del testo, onde evi¬ 
tare antiestetici “buchi" tra due parole 
successive). 

Tali opzioni vanno impostate a scelta del¬ 
l'operatore prima o dopo l'immissione 
del testo in una determinata struttura: 
se le si imposta prima, il testo successi¬ 


vamente immesso le assumerà in modo 
automatico (e tali opzioni rimarranno at¬ 
tive anche per le successive strutture da 
riempire, a meno che non si decida di 
cambiarle); se invece le si imposta dopo 
l'immissione del testo, questo assumerà 
le nuove caratteristiche solo dopo che 
l'utente avrà selezionato l'opzione RE- 
FLOW TEXT del menù EDIT. Quanto det¬ 
to sopra vale anche nel caso si voglia im¬ 
mettere nella pagina in preparazione un 
testo preparato con un word processor: 
è infatti possibile importare testi prepa¬ 
rati con altri programmi all'interno dei 
documenti creati con Publisher Plus. Es¬ 
so è infatti in grado di gestire corretta- 
mente testi preparati con il Notepad di 
Amiga, con Textcraft e con Scribble!, riu¬ 
scendo anche a tradurre correttamen¬ 
te nel proprio formato i comandi riguar¬ 
danti gli stili (grassetto, italico, sottoli¬ 
neato); per quanto riguarda i testi pre¬ 
parati con altri prodotti, essi andranno 
salvati in formato ASCII perchè sia pos¬ 
sibile caricarli in un documento creato 
con Publisher Plus. I testi da importare 
vanno scelti nella finestra di dialogo che 
si apre dopo aver scelto l'opzione CET 
TEXT del menù PLACE (finestra che ha 
una struttura simile a quella per la scel¬ 
ta dei font, delle immagini da importa¬ 
re e dei documenti da salvare o recupe¬ 
rare). Una volta immesso il testo in una 
struttura, può capitare che questa non 
sia in grado di contenerlo totalmente: se 
ciò accade, basta selezionare l'opzione 
CONTINUE del menù EDIT, indicare con 
il puntatore la struttura di partenza e 
poi quella in cui si intende far continua¬ 
re il testo: Publisher Plus si incaricherà 
di far apparire la parte rimanente nella 
nuova struttura. Se bisogna far scorre¬ 
re il testo su un'altra pagina, bisogna ri¬ 
correre ad un giro più complicato: fini¬ 
ta la composizione della pagina corren¬ 
te, la si salva (per evitare poi brutte sor¬ 
prese) quindi si seleziona l'indicatore di 
pagina presente sulla barra dei menù: 
compare a questo punto una finestra di 
dialogo dove indicare il numero della pa¬ 
gina successiva; Publisher Plus apre una 
nuova pagina, ma senza alcuna struttu¬ 
ra presente: si dovrà a questo punto se¬ 
lezionare l'opzione NEW PAGE del menù 
PROJECT, che farà comparire a sua vol¬ 
ta la finestra di dialogo già descritta in 
precedenza riguardante l'immissione dei 
parametri della pagina (margini, colonne, 
spaziatura). A questo punto l'utente do¬ 
vrà tornare sulla pagina precedente 
(sempre sfruttando l'indicatore della pa¬ 
gina), selezionare CONTINUE, indicare la 
struttura da cui si vuol far continuare il 
testo, riselezionare l'indicatore della pa¬ 
gina, andare alla pagina successiva e ter¬ 
minare l'impresa indicando la struttura 
in cui desidera far continuare il testo. Il 
tutto è molto macchinoso (specie per chi 
si trova all'improvviso a dover creare 
una pagina non prevista): soprattutto 
stupisce il fatto che non sia possibile ave¬ 
re sulla nuova pagina le strutture (vuo¬ 
te) presenti su quella precedente, nè sia 
possibile caricare sulla nuova pagina la 
pagina tipo salvata in precedenza. L'op¬ 
zione CONTINUE permette dunque di col¬ 
legare in serie varie strutture contenenti 
un medesimo testo: a ciò consegue che 
quando si effettuano modifiche, sulle 
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strutture o sul testo in esse contenuto, 
queste si ripercuoteranno a valle sulle 
strutture successive, a meno che l'uten¬ 
te abbia deciso di bloccarle, utilizzando 
l'opzione LOCK del menù PLACE. Le mo¬ 
difiche che si possono apportare sul te¬ 
sto immesso sulla pagina sono moltepli¬ 
ci, e suddivisibili in due categorie: inter¬ 
venti sulla struttura in toto ed interven¬ 
ti su una parte del testo. Sulla struttura 
in toto si può agire sia variandone gli at¬ 
tributi (font, stile, allineamento ecc.), sia 
cambiandone le dimensioni o la posizio¬ 
ne sulla pagina (per fare ciò, nel primo ca¬ 
so si posiziona il puntatore sul quadrati¬ 
no presente nell'angolo in basso a destra 
della struttura, nel secondo all'interno di 
questa; quindi si preme il pusante sinistro 


Figura 6) L'attivazione dell'opzione FULL PA¬ 
GE porta alla comparsa di un riquadro do¬ 
ve viene mostrata la pagina nella sua inte¬ 
rezza 


del mouse e, tenendolo schiacciato, ci si 
muove nella direzione voluta); è anche 
possibile copiare o tagliare una struttu¬ 
ra da una posizione o da una pagina ed 
incollarla in una altra (sfruttando le op¬ 
zioni COPY, CUT e PASTE del menù EDIT). 
Per modificare solo una parte del testo 
presente in una data struttura si deve en¬ 
trare invece nella modalità TYPE: in que¬ 
sto caso, oltre alle operazioni di copia, ta¬ 
glio ed inserzione, è possibile introdurre 
anche gli stili (grassetto, italico, sottoli¬ 
neato), mentre non si può variare nè il 
font nè la sua grandezza. Il cambiamen¬ 
to di stile di una o più parole è operazio¬ 
ne un po' macchinosa: non sempre il pro¬ 
gramma si comporta regolarmente, e per 
evitare pasticci, anziché selezionare nel 
solito modo (cursore + tasto sinistro del 
mouse schiacciato) la parola o le parole 
da mettere es. in grassetto, si dovrà, por¬ 
tare la sbarretta del cursore all'inizio della 
parola, scegliere lo stile desiderato (che 
si estende a tutto il testo da quel punto 


in avanti), poi riposizionare la sbarretta 
alla fine della o delle parole da evidenzia¬ 
re e selezionare lo stile normale. Ultima 
cosa che si può fare in questo modo è l'in¬ 
troduzione manuale del kerning, ovvero¬ 
sia la microspaziatura tra le lettere, per 
ottenere risultati estetici migliori di quelli 
ottenibili in modo automatico, dove cia¬ 
scuna lettera occupa uno spazio fisso, in¬ 
dipendentemente dalle sue dimensioni. 
Come già riportato, l'editor di Publisher 
Plus è molto lento per quanto riguarda 
lo scorrimento del cursore o del testo, ma 
tale difetto si aggrava quando si lavora 
su una pagina contenente diversi font ca¬ 
ratteri creati per scalatura dal program¬ 
ma: infatti il programma per passare in 
modalità editor deve "riscalare" tutti i 


font caratteri presenti sulla pagina, e non 
solo quelli all'Interno della struttura da 
modificare, con conseguenti attese più 
o meno lunghe dell'utente di fronte al¬ 
l'irritante messaggio "SCALING FONT, 
PLEASE WAIT..." 

immissione di figure 
e abbellimenti 

Per immettere figure sulla pagina in ela¬ 
borazione si deve selezionare l'opzione 
OETIMACE del menù PLACE, che porta al¬ 
l'apertura della solita finestra di dialogo 
dove inserire il nome del disco e/o casset¬ 
to in cui andare a reperire la figura. Pu¬ 
blisher Plus può importare qualunque ti¬ 
po di figura salvata in standard IFF, sia es¬ 
sa a bassa, media od alta risoluzione; l'im¬ 
magine può essere a colori (ma non di ti¬ 
po HAM) e il programma si preoccuperà 
di "tradurla” in una scala di grigi. Non è 
necessario preparare una struttura che 
debba contenere la figura stessa, in quan¬ 
to il programma ne costruisce automa¬ 
ticamente una attorno all'immagine: l'u¬ 
tente deve solo preoccuparsi di dove si¬ 
stemarla sulla pagina. Sulle figure è pos¬ 
sibile agire in due modi: da una parte è 
possibile modificarne aspetto e dimensio¬ 
ni (allungarle, accorciarle, restringerle, 


ampliarle), utilizzando, nel modo prima 
descritto per le strutture che contengo¬ 
no il testo, il quadratino sistemato nell'an¬ 
golo in basso a destra; dall'altra parte è 
anche possibile variare le loro dimensio¬ 
ni senza alterare il rapporto larghezza/al¬ 
tezza, ricorrendo all'opzione CROP IMACE 
presente sotto il menù EDIT. In questo ca¬ 
so comparirà un altro quadratino nell'an¬ 
golo superiore sinistro della figura, e l'u¬ 
tente avrà modo di "tagliare" tutte quelle 
parti che non ritiene siano significative. 
Si può tornare sui propri passi, recuperan¬ 
do anche tutto quanto si è eliminato so¬ 
lo se non si è scelto per la seconda volta 
CROP IMACE: in questo caso non è più pos¬ 
sibile visualizzare quanto si è tolto dalla 
figura di partenza, se non riscegliendo la 
stessa opzione. Questa volta il program¬ 
ma offre caratteristiche interessanti e so¬ 
prattutto molto flessibili. Per conclude¬ 
re l'opera, è possibile arricchire la pagina 
utilizzando alcune opzioni presenti sotto 
il menù TOOLS: LINE permette di aggiun¬ 
gere linee orizzontali o verticali, piene, a 
tratteggio o a puntini; FRAME crea riqua¬ 
dri vuoti, con cui contornare una parte 
del testo o le illustrazioni; SOLID permet¬ 
te di creare dei riquadri riempiti con uno 
dei retini che il programma mette a di¬ 
sposizione o con uno creato dall'utente 
con il programma accessorio PATTERN 
EDITOR presente sul dischetto di Publi¬ 
sher Plus. Il tipo di linea o di retino va scel¬ 
to utilizzando il menù PATTERNS. 


Le opzioni di stampa 

Terminato il lavoro, e salvatolo su dischet¬ 
to, si può passare alla fase di trasferimen¬ 
to su supporto cartaceo. Publisher Plus 
mette a disposizione dell'utente tre pos¬ 
sibilità: stampa su stampante a impatto, 
stampa su stampante laser compatibile 
con linguaggio PostScript ed infine stam¬ 
pa del documento in formato PostScript 
su dischetto. Tra tutte queste opzioni, si¬ 
curamente le più appetibili sono le ulti¬ 
me due: è cosa ormai nota che solo le 
stampanti laser possono dare dei risultati 
di alta qualità, che in taluni casi possono 
avvicinare quelli ottenibili con macchine 
tipografiche dedicate. La cosa interessan¬ 
te è che sul dischetto di Publisher Plus è 
presente un driver che permette di pilo¬ 
tare le stampanti laser dotate del linguag¬ 
gio PostScript (uno speciale linguaggio de¬ 
stinato a sfruttare al meglio le caratteri¬ 
stiche di queste raffinate unità di stam¬ 
pa). Purtroppo, il mercato per Amiga è an¬ 
cora povero di queste periferiche, alme¬ 
no in Italia, ma già si stanno muovendo 
le acque, almeno all'estero (USA e Germa¬ 
nia, tanto per fare nomi). Per chi non ha 
le possibilità di avere una laser al proprio 
tavolo di lavoro, il programma offre co¬ 
munque una alternativa da valutare: la 
possibilità di stampare su dischetto il do¬ 
cumento in formato PostScript. Per chi 
non ne fosse a conoscenza, il formato Po¬ 
stScript è un normale formato ASCII con¬ 
tenente i particolari codici operativi ne¬ 
cessari per pilotare una stampante laser. 
Si può dunque pensare di salvare in que¬ 
sto modo il proprio documento, per poi 
trasmetterlo via modem ad una stazio¬ 
ne di lavoro dotata di una stampante la¬ 
ser, oppure si può tradurre tale documen- 



«DESKTOP PUBUSHING» 


ED 























■ 


- formato MS-DOS (utilizzando ad es. 
: ivi CCS già recensito sul numero 6 di 
t ■ : - - e portare il dischetto così tra- 
C ~~ : ;resso una delle agenzie che si oc- 
: : -cmire questo tipo di servizi 
- ~i~c3 generalmente dotate di com- 
’.'S-DOS o Macintosh). 

. . * ~ a possibilità a disposizione è quella 
a jz czare la fedele stampante ad im- 
: — : ne praticamente tutti possiedo- 

• : 's-tati ottenibili in questo modo 

*cr apre però completamente soddisfa- 

a~eno da un punto di vista un po' 
. - a .ato di quello dell'hobbista. 
i ~ :* .o principale risiede nel fatto che 
e" ^orniti sono ancora quelli della 
«-sere 1.2 del Workbench, che, oltre 
essere -enti, non consentono di sfrut¬ 
ta— r ^ndo le caratteristiche delle 
Z3~ pano, e non solo di quelle a 24 aghi, 
;~:~e e più comuni a 9 aghi (cosa 
re r .ece i nuovi driver della versione 

• : re^ettono). Chi dovesse dunque 

rare a propria stampante ad impat- 
•: :e*r di recuperare tali driver, o at- 
>' pi 3 distribuzione ufficiale della nuo- 
a .elione del sistema operativo di 

conclusioni 

. t a termine di questa presentazio- 
*e e 3 obbligo tirare le somme. Come 
ceri cesa anche Publisher Plus ha aspet- 

• -egativi e positivi: per decidere se va- 
e a pena di acquistarlo li si deve passa- 
■= - 'assegna. 

: » aspetti negativi sono: l'uso di parame¬ 


tri obbligatori per lo schermo del Work¬ 
bench (che il programma usa) e per al¬ 
cune caratteristiche del sistema, che 
possono non coincidere con l'ambiente 
preferito dal singolo utente; la disponi¬ 
bilità di un solo formato della pagina in 
preparazione (8x11 pollici) e di un solo 
modo di visualizzazione della stessa (l'op¬ 
zione FULL PACE del menù DISPLAY mo¬ 
stra l'aspetto della pagina in toto ma 
senza permettere all'utente di fare al¬ 
cunché su di essa, vedi figura 6); la ne¬ 
cessità di dover reimpostare manual¬ 
mente i parametri di ogni pagina in do¬ 
cumenti composti da più facciate, sen¬ 
za avere la possibilità di recuperare da 
dischetto lo schema di una determina¬ 
ta pagina-tipo o di passare automatica- 
mente i parametri di una pagina a quel¬ 
la successiva; la mancanza di una opzio¬ 
ne di allineamento automatico delle 
strutture o delle figure alla griglia, utile 
soprattutto nel caso di spostamenti o 
modifiche alle strutture stesse; la lentez¬ 
za e una non sempre elevata affidabili¬ 
tà dell'editor di testi incorporato nel pro¬ 
gramma; la lentezza di aggiornamento 
della pagina corrente dopo che si è at¬ 
tuato una modifica su una struttura 
contenete testo; la presenza di font ca¬ 
ratteri che, almeno a video e su stam¬ 
pante a matrice di punti, non sono pro¬ 
prio simil-PostScript; l'uso di driver stam¬ 
panti della versione 1.2 del sistema ope¬ 
rativo. 

Aspetti positivi invece sono: possibilità di 
lavorare in media ed alta risoluzione, con 
supporto anche dei nuovi modi di visua¬ 
lizzazione disponibili con i nuovi monitor 


monocromatici Commodore; possibilità 
di spostarsi rapidamente sulla pagina uti¬ 
lizzando le sbarre di scorrimento, senza 
costringere il programma a ridisegnare 
la porzione di pagina visibile nella fine¬ 
stra; buone opzioni di formattazione del 
testo; possibilità di creare font caratteri 
di dimensioni variabili da 2 a 120 punti 
tramite riscalatura dei font presenti su 
dischetto; possibilità di recuperare testi 
e figure creati con altri programmi per 
Amiga; presenza di buone funzionalità di 
modifica delle illustrazioni importate sul¬ 
la pagina; possibilità di crearsi a piacimen¬ 
to linee e retini per l'abbellimento della 
pagina; possibilità di avere una uscita di 
stampa in formato PostScript, sia diret¬ 
tamente verso una stampante laser, sia 
su disco; capacità di poter essere lancia¬ 
to da qualunque dischetto o cassetto e 
buon comportamento in presenza di al¬ 
tri programmi (si sono però verificati nel 
corso della prova delle incompatibilità tra 
Publisher Plus e alcuni programmi che gi¬ 
ravano in background, oltre che con il 
nuovo disco RAM: resistente ai reset e au- 
tolanciabile del Workbench 1.3); buon 
rapporto prestazioni/prezzo. In sostanza 
si può affermare che Publisher Plus rap¬ 
presenta un netto miglioramento rispet¬ 
to al suo predecessore Publisher 1000, e 
che è in grado di svolgere un onesto la¬ 
voro, almeno a livello amatoriale: chi pe¬ 
rò intendesse avere a sua disposizione un 
prodotto più spiccatamente professiona¬ 
le, è meglio faccia riferimento ad altri 
programmi di questo tipo per Amiga, già 
presenti sul mercato o di prossima pre¬ 
sentazione. 
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FANCY 30 FONTS 

PROPORTIONALLY SIZED AND HIGHLY ACCURATE FONTS FOR 
OUR SCULPT/ANIMATE 3D RAY TRACING PACKAGE. 

cygftusEd 

PROFESSIONAL 

THE NEW KING OFTEXT ED HORS INCLUDING OUTST ANDINO 
FEATURES TOO NUMEROUS TO MENTION 


WE ARE STOCKIST OF THE FULL RANGE OF 
AMIGA HARDWARE, SOFTWARE AND 
COMMODORE PC EQUIPMENT. 


WE SPECIALISE IN HIGH PERFORMANCE 
HARDWARE UPGRADES FOR THE AMIGA AND 
ALWAYS STOCK THE VERY LATEST HIGH 
QUALITY SOFTWARE AND HARDWARE 
PRODUCTS 


WE OFFER AN UNRIVALLED LEVEL OF 
TECHNICAL SUPPORT FOR BOTH AMIGA 
HARDWARE AND SOFTWARE PRODUCTS. 


AREXX 

A MULTI TASKING, INTERPRETED VERSION OF THE REXX 
LANGUAGE DESIGNED FOR MAGRO PROCESSING 

WSHELL 

COMMAND SHELL DESIGNED AS AN ENHANCED YET 
COMPATABLE REPLACEMENT FOR THE AMIGA'S CLI 

ANIM ATION FLIPPER 

A COMPUTER ANIMATORS PENCIL TEST ALLOWING YOU TO 
PREVIEW YOUR ANIMATIONS 

SPECTRASCAN 

DESKTOP COLOUR SCANNER WITH FINE RESOLUTION AND 
SEPERATION FOR FAITHFUL IMAGE INPUT 

DIGIVIEW 3-0 
AVAILARLE NOW 
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I sogni animati di VIDEOSCAPE 3D 


La seconda versione del pacchetto grafico della Aegis Development presenta una 
importante novità: il modo ham per la colorazione degli oggetti e l'illuminazione 
automatica delle superfici. Grandi novità anche nel menu bar. Ma forse conviene 
affiancarlo ad altri sistemi che contengano strumenti più versatili nel disegno 


G ià la prima versione di VIDEOSCAPE 
3D, prodotto dalla AEGIS develop¬ 
ment, aveva suscitato grandissimo 
interesse per le sue capacità grafi¬ 
che, ora siamo veramente convinti di di¬ 
sporre di un programma con prestazio¬ 
ni altissime, sopratutto per ciò che riguar¬ 
da la animazione in tre dimensioni. 
VIDEOSCAPE 3D 2.0 estrae dal cassetto il 
sogno che ogni appassionato di compu¬ 
ter graphics conservava: poter creare ani¬ 
mazioni tridimensionali avendo a dispo¬ 
sizione strumenti non troppo complica¬ 
ti e con arcobaleni di colore come l'Ami¬ 
ga può offrire già da tempo nella grafica 


di Roberto Bovone 

bidimensionale. 

Ma presente sul mercato per questo com¬ 
puter esiste anche un altro programma 
molto valido: ANIMATE 3D della Byte by 
Byte che, unito a SCULPT 3D, permette 
animazioni di alto livello grafico, grazie ai 
vantaggi offerti dalla ormai nota tecni¬ 
ca del ray-tracing (come gli effetti specu¬ 
lari delle superfici o le riflessioni delle lam¬ 
pade su superfici lucide). 

L'unico inconveniente di questo program¬ 
ma è che impiega molto tempo nel pro¬ 
durre le singole immagini, necessarie al¬ 
la produzione di un filmato. 

Ma seguiamo attentamente le caratteri¬ 


stiche che la nuova versione di VIDEOSCA- 
PE 3D contiene. Esse presentano una 
grossa novità: il modo HAM per la colora¬ 
zione degli oggetti con l'illuminazione au¬ 
tomatica delle superfici. 

Una valida risposta alla tecnica del ray- 
tracing e sicuramente più veloce. 

Meglio adeguarsi... 

Bisogna ora discutere della configurazio¬ 
ne base per utilizzare questo programma. 
Sicuramente il sistema migliore per sfrut¬ 
tare completamente le sue caratteristi- 
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re e snello di garantirgli una grande di- 
ccr o lità di fastmemory, soprattutto 
■ e ora VIDEOSCAPE 3D 2.0 riesce ad 
■ : ■ zzarsi per consumare questi bacini 
: - emoria. Naturalmente, chi trova 
rxoo dispendioso procurarsi le espan- 
: • z memoria dovrà accontentarsi di 
a: re ha a disposizione, ma è meglio sa- 
:re zne con 1Mb di memoria comples- 
s* ; »l programma può produrre solo 
3CC poligoni, e se si vogliono creare del- 
e scene un po' complesse i 1900 poligo- 

• : ano via subito, lasciandovi nella tri- 

* - indizione di dover resettare la mac- 
—a a causa del blocco di sistema. 

- ra arma necessaria per la ottimale riu- 
: selle vostre animazioni è un video- 
r: aratore con dispositivo per il control- 
: sei singolo fotogramma, altrimenti 
r arato sistema 'a passo uno. Questo si- 
r ~a permette di registrare sequenze 
ni ~ tate di fotogrammi, e quindi garan- 

* sce ia perfetta fluidità delle animazio- 

• senza dover creare degli stacchi for¬ 
ti: nel movimento di un oggetto. 

: : - unque si può collegare ugualmente 
:.i sasi VCR casalingo. 


il nuovo Control window 

struttura del programma nella versio- 
-e * uova è rimasta invariata rispetto a 
: .e a precedente, il CONTROL WINDOW 
e sempre suddiviso in quattro pannelli, e 
ta essere lo schermo principale dal 
t.aie si impostano tutte le funzioni di 
. ■ a animazione, per poi accedere alla ANI- 
V-'!ON WINDOW. 

I c -mo pannello, che serve per caricare 

- e degli oggetti e dei loro moti risente 
: alcune leggere modifiche. 

r anzitutto si può leggere il caricamento 
:a poligoni e dei punti che formano un 
: : zetto sullo schermo, contemporanea- 
-■3'■«te alla lettura che effettua il compu- 
•3' 3isogna sempre verificare che non si 
:. zeri il limite concesso dal programma, 
a : jesto limite del numero dei poligoni 
3 rescente se applicato a delle espansioni 
: '"emoria. Il secondo pannello invece 
::'tiene i comandi per caricare il moto 
ta a camera. Si possono cambiare i dati 
teiio zoom, e come sempre esiste la pos- 
: : ità di creare una pausa dopo ogni fo- 
: : ramma, caratteristica utile per video- 

- : stratori capaci di controllare il singo- 
: fotogramma. 

in questo pannello è stata aggiunta una 
• xva funzione chiamata "Track Object" 
et è presente nell'interrogatore dei file 
: moto della camera. 

;„esta nuova funzione serve per dire al 
: 'ogramma di seguire un oggetto con la 
■ t'esa della camera, e potrebbe essere 
-sato, per esempio, per seguire la corsa 
: una automobile oppure il volo di un ae- 
'eo. 


Il "Viewing Options Panel", consente co¬ 
me al solito di visualizzare le scene secon¬ 
do due diversi rendering: quello filiforme 
oppure quello a colori. 

La funzione consente anche di caricare 
degli sfondi fissi, magari precedentemen¬ 
te disegnati con altri programmi di gra¬ 
fica e salvati come IFF, oppure caricare 
delle maschere con le quali visualizzare la 
propria animazione. Essa offre anche le 
solite quattro risoluzioni video dell'A¬ 
miga. 

La modifica importantissima che è stata 
aggiunta a questo pannello riguarda le 
fonti luce. 

Clickando con il mouse sul box "solid" si 
ottiene il quadro delle lampade, notere¬ 
te subito che sono state aggiunte tre 
nuove luci, per cui ora disponiamo di 
quattro fonti di illuminazione, regolabili 
per intensità e posizione nello spazio, at¬ 
traverso le coordinate x,y e z. 

I vantaggi offerti da questa modifica so¬ 
no molti e possiamo verificarli insieme al 
sistema di colorazione HAM che ora VI- 
DEOSCAPE 3D 2.0 possiede. 

II quarto pannello è lo "Scene Panel" e per¬ 
mette di caricare intere scene già costrui¬ 
te precedentemente oppure salvare tut¬ 
te le caratteristiche di una scena appena 
composta. Contiene anche il bottone di 
inizio animazione e quello di ritorno al 
workbench, cioè di chiusura del pro¬ 
gramma. 

Le novità del Menù Bar 

Passiamo al menù bar, che si può visua¬ 
lizzare premendo il tasto destro del 
mouse. 

Inanzitutto si può subito verificare come 
sul titolo del menù si possa leggere con¬ 
tinuamente la disponibilità di memoria, 
sia la chip memory che la fast memory. 
Era ora che questo programma permet¬ 
tesse il pieno utilizzo delle espansioni di 
memoria, garantendoci la realizzazione di 
scene complesse e di grande soddisfa¬ 
zione. 

I titoli del menù sono quattro: PROJECT, 
DISPLAY, EXTRAS e RECORD. 

Le funzioni aggiunte sono parecchie, per 
cui cerchiamo di analizzarle per ordine. 

II menù Project dispone di quattro voci. 
La prima si chiama "Clear", e consente la 
cancellazione di tutti gli oggetti caricati 
in memoria, oppure permette di cancel¬ 
lare tutti i dati che compongono una sce¬ 
na dal CONTROL WINDOW. 

Questa funzione è una novità molto gra¬ 
dita, poiché nella versione precedente del 
programma, tornando dalla ANIMATION 
WINDOW, si perdevano automaticamen¬ 
te tutti i dati di una scena, costringendo¬ 
ci a ricaricare nuovamente il tutto. Nel ca¬ 
so di scene complesse si perdeva tempo, 
poiché il computer richiede molti secon¬ 



di per leggere gli standard geometrici dei 
files degli oggetti. 

Quindi ora se si torna dallo schermo di ani¬ 
mazione, non si perdono i dati, e se si vuo¬ 
le apportare qualche modifica alla scena 
basta intervenire solo sui comandi desi¬ 
derati. 

La seconda funzione del menù Project si 
chiama "Import Modeler Object", serve 
per lavorare contemporaneamente con 
l'unico tool diretto per il disegno che il 
programma possiede: Il Designer 3D. 

Se si imposta qualche figura con questo 
strumento basta tornare allo schermo 
del CONTROL WINDOW e richiamare dal 
menù bar la funzione sopracitata, il com¬ 
puter stabilirà da solo il contatto con es¬ 
so, importando le caratteristiche dei pun¬ 
ti e dei poligoni di cui è composta la figu¬ 
ra disegnata. 

Proseguendo troviamo "About Videosca- 
pe 3D...", questo comando apre una fine¬ 
stra di informazione sulla disponibilità del 
numero di punti per caricare gli oggetti, 
e ci informa anche che l'autore del pro¬ 
gramma è Alien Hastings. 

Come ultima funzione del menù Project 
troviamo il tasto "Quit", utile quando si 
vuole chiudere il programma e tornare 
in ambiente Workbench. 

Adesso occupiamoci del menù EXTRAS, e 
delle nuovissime ed attesissime funzioni 
dedicate ai colori. Mai si sarebbe pensa¬ 
to di vedere così presto applicati a que¬ 
sto programma il modo HAM e Extra Half- 
brite. L'Hold And Modify è sicuramente 
l'aggiunta più importante alla nuova ver¬ 
sione di Videoscape 3D, si possono usare 
completamente i 4096 colori dell'Amiga, 
dando ai propri oggetti una definizione 
più realistica, togliendo la spigolosità e 
uniformando tra loro le facce contigue 
degli oggetti. 

Invece con il sistema Halfbrite possiamo 
utilizzare 64 colori. 

Nella visualizzazione dei fotogrammi l'u¬ 
so del modo HAM richiede tempi di ela¬ 
borazione più lunghi, ma è sicuramente 
più veloce di quanto possiate credere, e 
gli effetti ottenibili sono magnifici. 

Il consiglio che vi diamo per utilizzare be¬ 
ne le caratteristiche nuove di questo pro¬ 
gramma è quello di farlo interagire con 
i tools di disegno più versatili che possie¬ 
de lo SCULPT 3D (della Byte by Byte), con¬ 
vertendo gli oggetti disegnati nel forma¬ 
to "geo". 

Questa possibilità è consentita da INTER- 
CHANCE (della Syndesis) che, con i suoi 
moduli di conversione tra i vari formati 
geometrici "scene" e "geo", permette il 
riutilizzo delle vostre forme tra i due pro¬ 
grammi leader nella animazione tridi¬ 
mensionale. 

In questo menù abbiamo anche una nuo¬ 
va funzione molto interessante: "Load 
New Palette...". Si possono caricare solo 
le informazioni dei colori dei file con pa- 
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lette a 32 colori, oppure 64 se si utilizza 
l'Halfbrite, tutti destinabili all'oggetto ca¬ 
ricato in memoria. 

Esistono anche delle nuove opzioni per 
la visualizzazione in Overscan. 

Il terzo menù EXTRAS ha acquisito mol¬ 
te funzioni nuove, le opzioni "Nonlinear" 
creano delle accellerazioni nella parten¬ 
za delle funzioni "Zoom” e "Morph", de¬ 
celerando sulle nuove posizioni. 
Selezionando "Black Outlines" si otten¬ 
gono delle linee nere in corrispondenza 
dei perimetri delle singole superfici, in 
questo caso si separano più chiaramen¬ 
te tra loro le facce di un oggetto. 


ma attenzione: VIDEOSCAPE 3D 2.0 ha ri¬ 
dotto di circa il 50% lo spazio richiesto 
per registrare su disco una animazione. 
Questo nuovo ANIM file può ora essere 
rivisto con le versioni 4.0 dello SHOWA- 
NIM 0 4.2 del PLAYANIM. 

Allo stesso modo sono stati impostati i 
comandi di inizio e fine registrazione dei 
singoli fotogrammi come IFF picture. 
Queste immagini possono essere tra¬ 
sportate in programmi di grafica come 
Deluxe Paint II (della Electronic Arts), mo¬ 
dificate, salvate, ricaricate di nuovo in Vi- 
deoscape 3D 2.0 e registrate secondo lo 
standard ANIM. 


il vero cuore di Videoscape 3D. 

Nella sua struttura il programma com¬ 
prende anche gli strumenti di disegno 
ECC, D3D e il programma OCT per as¬ 
semblare gli oggetti in uniche scene. 
Non pensiamo sia stata questa una limi¬ 
tazione al discorso fatto sin qui, ci sem¬ 
bra di parlare chiaro quando pensiamo 
di consigliarvi di usare, insieme a Video¬ 
scape 3D, altri programmi che conten¬ 
gono strumenti più versatili per il dise¬ 
gno. 

Lo scopo, in fondo, è quello di stimolar¬ 
vi a verificare personalmente la qualità 
di questi programmi. 



"No Dithering", viene usato durante la 
registrazione con uscita videocomposi¬ 
ta del segnale, il dithering usato in mo¬ 
do non HAM crea in molti casi il flicker 
sullo schermo, per cui questa funzione 
può tornare utile per la qualità della ani¬ 
mazione. 

Per ultimo troviamo un comando chia¬ 
mato "Use buffer Z”, che altera la ma¬ 
niera con cui Videoscape 3D gestisce le 
superfici nascoste. 

Finalmente, anche il menù con i coman¬ 
di per la registrazione è stato cambiato. 
Come nella vecchia versione, anche in 
questa troviamo le funzioni di inizio e fi¬ 
ne registrazione nello standard ANIM, 


In questo menù, l'ultima funzione è sta¬ 
ta dedicata al segnale di uscita per la re¬ 
gistrazione secondo criteri professiona¬ 
li, quindi l'impiego di animazioni a tre di¬ 
mensioni prodotte da Videoscape è ora 
adatto anche a consolles video per la re¬ 
gistrazione professionale. 

Ultime considerazioni 

Abbiamo voluto esaminare solamente le 
modifiche sostanziali apportate al pan¬ 
nello centrale del programma: il CON¬ 
TROL WINDOW. 

Probabilmente perchè riteniamo che sia 
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In definitiva troviamo che la nuova ver¬ 
sione di Videoscape 3D sia eccellente e 
che le sue potenzialità siano innumere¬ 
voli, rispetto ai costi a cui si va incontro 
se si volessero produrre, con altri com- 
puters, animazioni tridimensionali. 
Forse, le apparecchiature dedicate ad 
Amiga sono ancora troppo costose e po¬ 
co affidabili, ma una cosa è certa: in fu¬ 
turo ne vedremo delle belle, poiché la 
strada del DeskTop Video è stata appe¬ 
na intrapresa. 

Per adesso accontentiamoci di ciò che 
abbiamo a disposizione e studiamo a 
fondo questi magnifici programmi, che 
meritano di essere analizzati. 
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Il signore degli archivi 

Questo mese Superbase Professional, un pacchetto della Precision Software, che 
appartiene alla schiera di programmi di archiviazione e trattamento informazioni 
fra i più sofisticati e professionali, in diretta concorrenza con Aquisition, entrambi 
si avvalgono del sistema DBMS (Data Base Management System), che consente la 
gestione di un archivio multimediale. Molto sentita la sua utilità ad esempio in 

campo scientifico 


L a notorietà di Amiga si basa soprat¬ 
tutto sulle sue capacità grafiche e so¬ 
nore, che non hanno paragone tra 
quelle presenti negli altri computer 
della sua fascia di prezzo (e nemmeno tra 
quelle presenti in computer molto più co¬ 
stosi), Da ciò deriva la grande mole di pro¬ 
dotti software dedicati allo sfruttamen¬ 
to delle sue caratteristiche più "vistose": 
nell'elenco di 650 programmi presenti sul 
mercato USA, compilato qualche mese fa 
da una nota rivista statunitense, erano 
presenti ben 72 pacchetti dedicati alla 
grafica e 45 al suono, senza contare le in¬ 
numerevoli utility di pubblico dominio e 
la presentazione mensile di nuovi prodot¬ 
ti in questi due campi. 

Un elaboratore elettronico viene però uti¬ 
lizzato anche per scopi più "banali”, co¬ 
me scrivere (lettere, articoli, libri), far di 
conto (bilanci, statistiche) e archiviare da¬ 
ti; e fino a poco tempo fa l'utilizzo princi¬ 
pale del personal computer riguardava 
proprio tali attività "produttive". Il con¬ 
cetto di produttività individuale ha come 
riferimento il software utilizzabile per lo 
svolgimento delle attività sopra richia¬ 
mate. 

I programmi di questo genere per Ami¬ 
ga, sia pur non numerosi come quelli per 
elaborazioni grafiche e sonore, stanno 
man mano venendo alla luce, con carat¬ 
teristiche via via migliorate: forse il pun¬ 
to attualmente più debole è quello dei fo¬ 
gli elettronici (6 pacchetti nel citato elen¬ 
co), ma per quanto riguarda i program¬ 
mi per elaborazione di testi o archiviazio¬ 
ne e trattamento delle informazioni (22 
e 19 rispettivamente) ormai si può spa¬ 
ziare dai prodotti semplici e di facile uti¬ 
lizzo a quelli altamente sofisticati e pro¬ 
fessionali, che sfruttano a fondo le carat¬ 
teristiche di Amiga. 

Superbase Professional è uno di questi ul¬ 
timi: come fa capire il nome stesso, è un 
pacchetto dedicato alla gestione di archi¬ 
vi di dati, deriva da un prodotto con no¬ 
me simile già noto da tempo (di cui ere¬ 
dita anche gran parte delle modalità ope¬ 
rative) ed è rivolto ad una utenza più so¬ 
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fisticata ed esigente della media, offren¬ 
do un insieme di caratteristiche di tutto 
rispetto, che lo pongono in diretta con¬ 
correnza con un altro programma di que¬ 
sto tipo per Amiga, vale a dire Acquisition. 
Infatti entrambi sono programmi di 
DBMS (Data Base Management System), 
cioè capaci di gestire contemporanea¬ 
mente archivi diversi tra cui siano state 
stabilite delle relazioni (link) nella fase di 
disegno dell'applicazione; oltre a questa 
caratteristica "relazionale" entrambi pos¬ 
sono gestire diversi tipi di dati, da quelli 
classici (numeri, stringhe di caratteri), a 
quelli che fanno la forza di Amiga (figu¬ 
re, suoni), e parimenti possiedono un lin¬ 
guaggio di programmazione che consen¬ 
te di realizzare delle applicazioni "chiavi 
in mano", su misura delle richieste dell'u¬ 
tente. 

Confezione e manuali 

La confezione richiama, per solidità e 
aspetto, quella dei prodotti presenti nel 
campo MS-DOS o Macintosh; contiene ma¬ 
nuali, chiave di protezione, cartolina di ga¬ 
ranzia/registrazione e una busta sigillata 
al cui interno sono presenti tre dischet¬ 
ti. Una etichetta avvisa di leggere dappri¬ 
ma le condizioni di licenza d'uso riporta¬ 
te sul retro di tale busta, avvertendo che 
l'apertura della stessa equivale alla loro 
accettazione. La licenza d'uso ricalca quel¬ 
le ormai note presenti sui prodotti desti¬ 
nati al mercato professionale (riguardanti 
la copia di riserva del programma e il suo 
utilizzo su un solo elaboratore alla volta 
ecc.); l'utente viene avvertito di rispedi¬ 
re la cartolina di garanzia/registrazione 
per poter usufruire di un periodo di 90 
giorni di garanzia e supporto tecnico. 
Un cartoncino presente all'interno della 
confezione avverte che l'utente può crea¬ 
re quante copie di riserva vuole del pro¬ 
gramma, oppure caricarlo liberamente su 
disco rigido, e anche che, per poter far 
girare Superbase, dovrà inserire una op¬ 
portuna chiave di protezione hardware 
(dongle) nella porta solitamente destina¬ 


ta al joystick. Sebbene questa misura di 
protezione sia meno fastidiosa di quella 
basata su schemi software, può genera¬ 
re alcuni problemi all'utente (che non può 
più utilizzare tale porta per il collegamen¬ 
to di periferiche, a meno di mettere e to¬ 
gliere Luna o l'altra); inoltre, in caso di per¬ 
dita della chiave, si sarebbe buttato al 
vento sia l'investimento fatto, sia il lavo¬ 
ro svolto; infine, se una tale misura di pro¬ 
tezione fosse largamente adottata, l'u¬ 
tente onesto si vedrebbe circondato da 
un insieme di queste chiavi da mette¬ 
re/togliere secondo le circostanze, per¬ 
dendo tempo prezioso e vedendo vanifi¬ 
cate quelle caratteristiche di coesisten¬ 
za di più programmi attivi contempora¬ 
neamente che mettono Amiga un gradi¬ 
no sopra degli altri personal computer. 
Tutto questa tirata ha il solito scopo di 
criticare il ricorso a forme di protezione 
dei prodotti software, che si sono mostra¬ 
te fallimentari nello scoraggiare il feno¬ 
meno della copia e commercio illegale dei 
programmi, avendo avuto l'unico effet¬ 
to di danneggiare l'utente regolare: in ef¬ 
fetti, su mercati più evoluti del nostro, Il 
problema delle protezioni si va man ma¬ 
no risolvendo con la loro scomparsa, men¬ 
tre da noi ancora pochi produttori e im¬ 
portatori se la sentono di imboccare que¬ 
sta strada (grazie pirati!) la sola che può 
garantire, assieme ad una più corretta po¬ 
litica dei prezzi e ad un servizio di assisten¬ 
za post-vendita, una crescita corretta del 
mercato. 

I manuali contenuti nella confezione so¬ 
no due, entrambi scritti in inglese, corposi 
e rilegati a spirale: il primo è dedicato al¬ 
la spiegazione delle opzioni offerte dal 
programma, accompagnate da una serie 
di esercizi di apprendimento che permet¬ 
tono all'utente di prendere man mano 
confidenza con le funzioni di Superbase 
(che sono veramente molte); in esso so¬ 
no inoltre contenute una serie di 13 ap¬ 
pendici dedicate ad argomenti come i 
messaggi di errore, le parole riservate e 
le funzioni disponibili nel linguaggio di 
programmazione (ma utilizzabili anche 
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Figura 2) La finestra di dialogo che consente la scelta dell'archivio da aprire. 


rare con Superbase. La configurazione mi¬ 
nima richiesta comprende un Amiga con 
512 Kb di RAM ed un solo drive, ma è co¬ 
munque meglio possedere un secondo 
drive (od un disco rigido) ed una espan¬ 
sione di memoria, per poter lavorare con 
più tranquillità. Il solito doppio click con 
il tasto sinistro del mouse sull'icona del 
dischetto del programma apre la finestra 
che ne mostra il contenuto: oltre all'ico¬ 
na che identifica il programma, e ai cas¬ 
setti System ed Expansion, sono presen¬ 
ti anche due documenti che illustrano l'u¬ 
no alcune caratteristiche del programma 
non compiutamente spiegate sui manuali 
e l'altro alcune modalità con cui gli uten¬ 
ti registrati possono ricevere supporto 
tecnico tramite un BBS creato apposita¬ 
mente allo scopo (almeno negli USA). 

Il programma vero e proprio può essere 
fatto partire tanto dal Workbench (dop¬ 
pio click col pulsante sinistro del mouse 
e via), quanto dal CU; in questo secondo 
caso il manuale avverte che si deve dare 
preliminarmente il comando STACK 8000, 
per far sì che Superbase venga in segui¬ 
to effettivamente caricato ed eseguito. 
Una volta compiuta Luna o l'altra opera¬ 
zione di partenza, compare la finestra ba¬ 
se del programma, in cui si ha inizialmen¬ 
te una schermata riportante i nomi de¬ 
gli autori, le notizie di copyright e la ver¬ 
sione del programma; al di sotto di essa 
è presente una finestra più piccola, i cui 
sono presenti una serie di "bottoni" che 
assomigliano a quelli di un registratore 
(audio o video), già noti a chi ha avuto l'oc¬ 
casione di lavorare con la versione Perso¬ 
nal del programma. La finestra principa¬ 
le occupa praticamente tutto lo spazio di¬ 
sponibile su monitor (tranne le ultime due 
righe, occupate dalla seconda finestra), 
sfruttando adeguatamente il maggior 
spazio a disposizione degli utenti di Ami¬ 
ga in versione PAL; è dotata di tutti gli ac¬ 
cessori standard (chiusura, spostamento, 
dimensionamento, scorrimento orizzon¬ 
tale e verticale); la barra dei menù reca 
in alto l'avvertimento di aprire un archi¬ 


ne a realizzazione dei "filtri di ricerca"), 
le : "erenze tra la versione Personal e 
1 3 : 'ofessional di Superbase, le mo¬ 
ti ta di installazione su elaboratori diver- 
5 esistono versioni di questo program- 
■ : i'tneperlBM PC e Atari ST), l'uso del 
: 'tc'amma come sistema di archiviazio- 
*e : dati relazionale. Sempre nel primo 
urne un capitolo è dedicato alla spie- 
;izcne del funzionamento del program- 
_ a per la creazione di testi incluso in Su- 
letase, che può venir utilizzato per di- 
scopi (ad es. la creazione di docu- 
~enti da collegare ad un particolare re¬ 
cord dell'archivio, di una lettera-tipo in cui 
re - dere variabili da estrarre dall'archi- 
t'c ecc.). 

I secondo manuale è invece dedicato al- 
3 se egazione del linguaggio di program- 
~ 3z:one di cui è dotato Superbase Pro- 
-esaonal e a quella del Form Editor, un 
digramma che permette all'utente di 
"sa zzare delle schede personalizzate per 
3 -'•'missione o la presentazione dei dati 
3- . deo oppure su stampante); queste 
:.e caratteristiche testimoniano la po- 
-s-za e versatilità del programma. 


Al lavoro 


Icoo aver creato le copie di lavoro dei di¬ 
ari ed aver inserito (meglio se a compu- 
ter spento) la chiave di protezione nella 
“a joystick, è possibile iniziare a lavo- 


*3 gara 1) La schermata di lavoro di Super¬ 
ate. 


vio per poter iniziare a lavorare (figura 1). 
I menù a disposizione dell'utente sono 6: 
PROJECT, RECORD, PROCESS, SET, SYSTEM 
e il nuovo PROGRAM (gli altri erano già 
presenti sulla versione inferiore, anche se 
con alcune opzioni in meno). All'atto del¬ 
la partenza del programma solo alcune 
opzioni sono accessibili all'utente, men¬ 
tre la maggior parte sono scritte in trat¬ 
teggio (ghosted). La stessa cosa accade ai 
"bottoni" della finestra inferiore (o pan¬ 
nello di controllo); essi sono suddivisibili 
in tre categorie: fermo, spostamento e 
speciali. Da sinistra a destra si hanno i pul¬ 
santi di: pausa, stop, visualizzazione del¬ 
la prima registrazione, ritorno all'indietro 
veloce, visualizzazione della registrazione 
precedente a quella correntemente vi¬ 
sualizzata, visualizzazione del solo record 
corrente (utile quando si lavora con il for¬ 
mato tabellare), visualizzazione del record 
successivo a quello corrente, avanzamen¬ 
to veloce, visualizzazione dell'ultima re¬ 
gistrazione, ricerca di una registrazione 
(basandosi sull'indice corrente), imposta¬ 
zione di un filtro di ricerca, visualizzazio¬ 
ne di eventuali file esterni (immagini, suo¬ 
ni, testi) collegati alla scheda corrente. 
La prima cosa da fare, ancora prima di 
aprire un archivio già presente su dischet¬ 
to o crearne uno nuovo, consiste nell'im- 
postare, utilizzando il menù SET, alcune 
scelte che poi influenzeranno le modali¬ 
tà di lavoro e di visualizzazione dell'archi¬ 
vio (su monitor e su stampante). 
L'utente ha così la possibilità di determi¬ 
nare, tramite OPTIONS, parametri quali la 
velocità di visualizzazione delle registra¬ 
zioni su monitor, il calcolo automatico del¬ 
le formule ad ogni nuova immissione di 
dati o solo dopo che sono state apporta¬ 
te modifiche al (o ai) campi interessati dal¬ 
le formule, la definizione dei caratteri 
ASCII da utilizzare come separatori dei 
campi e delle registrazioni nelle fasi di im¬ 
portazione/esportazione dati da/verso al¬ 
tri programmi, la grandezza della memo¬ 
ria tampone destinata ad accogliere i dati 
man mano immessi da tastiera prima di 
immagazzinarli su disco, la directory di 
partenza per una nuova sessione di lavo¬ 
ro con Superbase, il cassetto in cui imma¬ 
gazzinare il file ".par" in cui sono stati sal¬ 
vati tutti i parametri di configurazione 
prescelti, il formato del separatore deci¬ 
male, la sigla della divisa valutaria da uti¬ 
lizzare, l'eventuale insieme di comandi 
ESCape da inviare alla stampante per ot¬ 
tenere la sua inizializzazione, il modo con 
cui passare i dati alla stampante (diretta- 
mente, via parallel.device, o usando il 
printer.device, che sfrutta il driver stam¬ 
pante prescelto nelle Preferences), l'uti¬ 
lizzo da parte del programma dello scher¬ 
mo del Workbench o di uno proprio su cui 
creare la finestra di lavoro, il formato dei 
numeri (numero di cifre massimo, nota¬ 
zione decimale o scientifica ecc.) e della 
data. 

Si ha così a propria disposizione un poten¬ 
te e flessibile mezzo per configurare il 
proprio ambiente di lavoro; tutte le scel¬ 
te fatte vengono memorizzate in un do¬ 
cumento con il suffisso .par, che viene im¬ 
magazzinato là dove l'operatore deside¬ 
ra. Va anche ricordato che quando si ef¬ 
fettua una operazione di cambio directo¬ 
ry, Superbase cerca nel nuovo cassetto 
prescelto l'esistenza di un file di tale ti- 
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PO: se lo trova, si autoconfigura automa¬ 
ticamente in base ai parametri in esso 
contenuti (ed in tal modo si può avere 
tutta una serie di ambienti di lavoro di¬ 
versi, guadagnando altra flessibilità ope¬ 
rativa). 

Terminato il lavoro iniziale di configura¬ 
zione, si può dunque passare al lavoro di 
archiviazione vero e proprio. 

Lavorare su un archivio 

La prima operazione da compiere è pro¬ 
prio quella di aprire un archivio già pre¬ 
parato in precedenza, o di costruirne 
uno nuovo: in entrambi i casi ci si avvar¬ 
rà delle opzioni del menù PROJECT. 
Con OPEN FILE l'utente può selezionare 
quale archivio dati, tra quelli già presenti, 
vuole richiamare in memoria per effet¬ 
tuarne la consultazione o modifica: com¬ 
pare una finestra di dialogo (figura 2) 
che visualizza gli archivi presenti nella di¬ 
rectory corrente, tra i quali poter effet¬ 
tuare la scelta (tramite puntatore + 
mouse oppure tastiera). 

Se nel cassetto prescelto non è presen¬ 
te l'archivio dati ricercato, l'utente ha la 
possibilità di andare a cercarlo in altri 
cassetti, situati sullo stesso disco o an¬ 
che su dischi differenti: per fare questo 
deve dapprima chiudere la finestra di 
dialogo, selezionando il pulsante CANCEL, 
quindi utilizzare l'opzione DIRECTORY 
CHANCE del menù SYSTEM. 

A questo punto compare un'altra fine¬ 
stra di dialogo, simile alla prima, che ri¬ 
porta solo i cassetti (drawer) contenuti 
nella directory corrente: si può operare 
la selezione voluta utilizzando puntato¬ 
re + mouse, oppure immettendo diret¬ 
tamente da tastiera nella riga a ciò de¬ 
dicata l'indirizzo (path) del cassetto in cui 
si intende andare a cercare l'archivio dati 
in questione. 

Una volta posizionatisi sul cassetto de¬ 
siderato, se ne può osservare tutto il 


contenuto scegliendo l'opzione DIRECTO¬ 
RY LIST sempre del menù SYSTEM: nella 
finestra di lavoro verrà visualizzato 
quanto contenuto nella directory cor¬ 
rente (se l'elenco è più lungo di una 
schermata, Superbase blocca automati¬ 
camente la visualizzazione una volta ar¬ 
rivato all'ultima riga disponibile: per ri¬ 
prenderla, basta selezionare il pulsante 
di pausa, che appare attivato). 

Trovato il cassetto giusto, si riseleziona 
l'opzione OPEN FILE del menù PROJECT 
e si provvede a caricare in memoria l'ar¬ 
chivio desiderato: il termine dell'opera¬ 
zione viene segnalato dalla comparsa sul¬ 
la finestra di base del programma della 
prima registrazione (record) contenuta 
nell'archivio (figura 3). 

I dati vengono mostrati secondo il for¬ 
mato detto RECORD VIEW: in sostanza, 
a video viene mostrata una scheda per 
volta, sulla sinistra della quale sono ripor¬ 
tati, uno sotto l'altro, i nomi dei campi 
che costituiscono la singola registrazio¬ 
ne, mentre sulla destra vengono mostra¬ 
te le informazioni contenute in ciascun 
campo; è però possibile anche visualiz¬ 
zare i dati anche in altri due modi: FORM 
VIEW e TABLE VIEW. 

Anche nel caso del formato FORM viene 
visualizzata una scheda per volta, ma la 
disposizione dei campi non è così rigida, 
e l'utente può spostare dove desidera 
(tramite puntatore + mouse) i campi, 
creando una scheda personalizzata (figu¬ 
ra 4); TABLE VIEW invece consente di vi¬ 
sualizzare tutte le registrazioni presen¬ 
ti nell'archivio assegnando a ciascuna 
una riga, incolonnando uno sotto l'altro 
i campi che contengono lo stesso tipo di 
informazioni (i cui nomi sono riportati in 
una apposita riga in alto, vedi figura 5). 
Qualora non sia possibile visualizzare tut¬ 
to il contenuto di una scheda su una so¬ 
la schermata, ci si può agevolmente spo¬ 
stare sulle parti nascoste usufrendo del¬ 
le apposite sbarre si scorrimento di cui 


è dotata la finestra di lavoro. 

Se invece si intende iniziare un nuovo ar¬ 
chivio, si dovrà scegliere l'opzione NEW 
FILE del menù PROJECT (ovviamente, do¬ 
po aver provveduto ad indicare, nella 
maniera vista più sopra, il disco e/o cas¬ 
setto destinato a contenerlo). 
Comparirà una finestra di dialogo nella 
quale andrà indicato il nome da assegna¬ 
re all'archivio che si intende costruire, se¬ 
guita da una seconda che permette al¬ 
l'utente di inserire fino a tre parole- 
chiave che condizionano il livello di ac¬ 
cesso all'archivio in questione. 
Terminate queste operazioni, compare 
la finestra che permette la definizione 
dei campi che andranno a costituire l'os¬ 
satura del nuovo archivio (figura 6): l'u¬ 
tente dovrà eseguire una serie di sem¬ 
plici operazioni per la definizione di ogni 
campo (definirne il nome nell'apposita ri¬ 
ga, selezionare il tipo di campo, specifi¬ 
care lunghezza e attributi, ed infine se¬ 
lezionare il pulsante ADD per aggiunge¬ 
re il campo appena definito all'archivio). 
I tipi di campi supportati da Superbase 
sono cinque: TEXT (dati alfanumerici, con 
una lunghezza massima 255 caratteri); 
NUMERIC (dati numerici, al massimo di 
13 cifre, inclusi eventuali decimali), DA¬ 
TE, TIME (informazioni su data ed ora), 
EXTERNAL (fanno riferimento a informa¬ 
zioni esterne all'archivio vero e proprio, 
ma correlate a questo: testi, immagini, 
suoni). 

La scelta di uno dei primi quattro tipi di 
campi porta alla comparsa di una ulte¬ 
riore finestra di dialogo in cui si devono 
specificare lunghezza e formato del 
campo (utile nel caso non si fosse già 
provveduto a preparare un formato da 
utilizzare tramite le opzioni del menù 
SET). 

Nel caso di EXTERNAL, nell'apposita fine¬ 
stra di dialogo andrà specificato il nome 
del file da ricercare, eventualmente spe¬ 
cificando anche il suo indirizzo (path), 
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Figura 3) La scheda visualizzata in modo RE¬ 
CORD VIEW. 


Figura 4) Il modo di visualizzazione FORM VIEW. 
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:.ra 5) I dati presentati in forma tabella- 
V TABLE VIEW). 


:. a ora non fosse contenuto nella direc- 
rrv dove si intende salvare l'archivio in 
costruzione. 

. ~a oarticolarità dei campi TEXT è quella 
re al loro interno possono coesistere 
: . d una stringa di caratteri: per otte- 

• re ciò basta settate opportunamente 
-coosita opzione RESPONSES (valore di 

case = 1, massimo = 9), in modo da ave- 
*e campi con informazioni multiple (ad 
esempio un indirizzo): naturalmente la 
screda mostra a video solo una riga di 
-rrmazioni per volta, ma è possibile 
cassare da una all'altra tramite 
<CTRL> + <N> (in avanti) o 
< CTRL > + < P > (all'indietro). 

- c ascun tipo di campo è possibile ag- 
: .ngere uno o più dei seguenti attribu- 

• REQUIRED, che obbliga l'utente ad im¬ 
mettere un valore nel campo in questio- 

• s READ ONLY, che protegge i dati da 
cancellazioni o sostituzioni (si usa soprat- 

• _tto per i campi contenenti formule di 
: acolo); VAUDATION, che permette di at¬ 
taccare ad un particolare campo una 
-ormula per verificare la congruità di 
Cw.anto si sta immettendo con i limiti 
rabiliti (es. età > = 50; città < > Roma 
e:: ; CALCULATION, che dà la facoltà di 
reare campi contenenti il risultato di 
iterazioni svolte sul contenuto di altri 
rampi dell'archivio (es. il campo Totale, 
me contiene la formula Prezzo + (Prez¬ 
zo ’ IVA/100), mostrerà il risultato di ta- 
e operazione svolta sul contenuto dei 
;je campi Prezzo ed IVA); CONSTANT, 
oe r indicare che il campo in questione 
conterrà il risultato di una operazione 
eseguita sul contenuto di altri campi (la 
c Gerenza con CALCULATION sta nel fat¬ 
to che l'operazione avviene solo una vol¬ 
ta in fase di immissione dati, dopo di 
cne il programma cancella la formula 
eoe ha generato il risultato). 


All'interno delle formule è anche possi¬ 
bile utilizzare le funzioni già pronte che 
Superbase possiede, guadagnando ulte¬ 
riore flessibilità e potenza (es. il campo 
Età può contenere una formula del tipo 
YEAR(TODAY) - YEAR(Data di Nascita), che 
calcola automaticamente l'età di un in¬ 
dividuo, senza costringere l'utente ad 
aggiornarla ogni anno); l'utente ha anche 
a sua disposizione il cosiddetto "opera¬ 
tore ternario", che consente di costrui¬ 
re formule come (Età > = 18) ? "Maggio- 
renne'Y'Minorenne" le quali ricalcano il 
famoso costrutto IF...THEN...ELSE, per¬ 
mettendo anche più livelli di nidificazio¬ 
ne. 

Va infine ricordato che Superbase dà al¬ 
l'utente la facoltà di costruire formule 
che fanno riferimento a se stesse (es. il 
campo Totale può contenere la formu¬ 
la Totale + Quantità), utili soprattutto 


nell'uso con operatori ternari, ed anche 
la possibilità di effettuare calcoli basan¬ 
dosi sul contenuto di campi presenti in 
archivi diversi, tramite l'uso della funzio¬ 
ne LOOKUP: due caratteristiche molto 
potenti, che permettono di costruire ap¬ 
plicazioni raffinate. 

L'ultima operazione da eseguire in fase 
di definizione di un archivio consiste nel¬ 
la creazione di uno o più indici (fino ad 
un massimo di 999), che Superbase uti¬ 
lizza per realizzare l'ordinamento dell'ar¬ 
chivio e per trovare rapidamente una 
determinata scheda. 

Per fare ciò, bisogna prima chiudere la 
finestra di dialogo su cui sono stati im¬ 
messi nomi e caratteristiche dei campi 
costituenti l'archivio in preparazione (ov¬ 
viamente salvandone il contenuto, tra¬ 
mite la selezione del pulsante OK), poi se¬ 
lezionare l'opzione NEW INDEX del me¬ 
nù PROJECT; nella finestra di dialogo che 
si aprirà l'utente indicherà uno o più 
campi su cui creare gli indici, selezionan¬ 
done anche il tipo (NORMAL INDEX per¬ 
mette di avere lo stesso valore del cam¬ 
po in più registrazioni successive es. di¬ 
verse schede potranno contenere Rossi 
nel campo Cognome; UNIQUE INDEX fà 
sì che nel campo In questione ci debba 
essere un valore diverso per ogni sche¬ 
da, es. Partita IVA, Codice Articolo, Tes¬ 
sera Sanitaria ecc.). 

Finita la costruzione del nuovo archivio, 
o recuperato quello da aggiornare, l'u¬ 
tente può iniziare ad immettere i dati in 
ogni scheda (record), utilizzando le opzio¬ 
ni del menù RECORD: NEW, per avere 
una scheda bianca da riempire, SAVE per 
salvarla su disco, EDIT per modificare la 
scheda corrente, DUPLICATE per creare 
una scheda uguale a quella attiva, REMO¬ 
VE per eliminare dall'archivio la scheda 
mostrata a video; EXTERNAL > > e EX- 
TERNAL < < sono invece utilizzate per 
visualizzare eventuali file esterni collega¬ 
ti alla scheda correntemente attiva. 

In ogni momento è anche possibile mo¬ 
dificare la struttura dell'archivio in uso, 


Figura 6) La finestra di dialogo per la creazione del nuovo archivio. 
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aggiungendo o togliendo campi o indici, 
modificando tipi, dimensioni o attributi 
dei campi stessi, utilizzando l'opzione 
EDIT FILE del menù PROJECT: va sottoli¬ 
neato che queste operazioni vanno ese¬ 
guite con cautela e a ragion veduta, per¬ 
chè un loro uso non corretto può causa¬ 
re la perdita di dati preziosi. 

La ricerca dei dati 

Un programma di archiviazione elettro¬ 
nica sarebbe sicuramente inutile se non 
fornisse, oltre alla capacità di immagaz¬ 
zinare dati, anche la possibilità di ritrova¬ 
re velocemente le schede che soddisfa¬ 
no i criteri di ricerca impostati. Il termi¬ 
ne tecnico con cui si indica tale operazio¬ 
ne è QUERY, ed il manuale di Superbase 
afferma a ragione che proprio questo 
processo è il cuore del programma. Su¬ 
perbase mette a disposizione dell'uten¬ 
te ben tre modalità per effettaure la ri¬ 
cerca dei dati: due sono interattive, l'ul¬ 
tima è automatizzata. Il modo più sem¬ 
plice per effettuare la ricerca di una par¬ 
ticolare scheda consiste nell'utilizzare il 
pulsante di KEY LOOKUP presente nella 
piccola finestra che occupa la parte infe¬ 
riore dello schermo, al di sotto di quella 
principale del programma (il pulsante è 


Figura 7) La finestra per la costruzione di 
un filtro di ricerca. 


caratterizzato dalla presenza del punto 
interrogativo). Per utilizzarlo, si dovrà 
aprire l'indice riguardante il campo che 
su cui si vuole effettuare la ricerca (es. Co¬ 
gnome), poi selezionare il pulsante in que¬ 
stione ed immettere nella riga a ciò de¬ 
stinata il valore da ricercare (es. Rossi): Su¬ 
perbase visualizzerà la scheda che corri¬ 
sponde al dato immesso. Se esistono più 
schede con Cognome = Rossi, l'utente ha 
la facoltà di visualizzarne una alla volta 
utilizzando l'apposito bottone di avanza¬ 
mento presente sempre sulla finestra in 


fondo allo schermo, in questa modalità 
di ricerca, molto semplice, si è limitati dal 
fatto di non poter stabilire criteri multi¬ 
pli (es. tutti i Rossi che abitano a Milano 
e Torino), e da quello che il programma 
non "estrae" dall'archivio le schede che 
rispondono al criterio di ricerca imposta¬ 
to, ma si limita a visualizzare la prima delle 
registrazioni che soddisfa la condizione 
immessa nella apposita riga. Uno stru¬ 
mento più potente viene messo a dispo¬ 
sizione dell'utente dall'uso del pulsante 
FILTER (contrassegnato da un = ), la cui 
selezione porta all'apertura di una fine¬ 
stra come quella di figura 7. In essa sono 
riportati a sinistra tutti i campi aperti pre¬ 
senti nell'archivio, a destra una serie di 
operatori (di somiglianza, disuguaglianza, 
logici, matematici), mentre inferiormen¬ 
te sono presenti due righe: la superiore 
dedicata alla immissione del valore da im¬ 
mettere nel filtro, l'altra alla visualizzazio¬ 
ne del contenuto del filtro stesso. L'uten¬ 
te dovrà indicare su quale campo effet¬ 
tuare la ricerca, poi scegliere il tipo di ope¬ 
ratore, ed infine immettere il valore da 
ricercare nella apposita riga (terminando 
l'operazione con un < RETURN >): a que¬ 
sto punto la selezione del pulsante OK fa¬ 
rà in modo che il programma estragga 


dall'insieme dell'archivio solo le schede 
che rispondono al criterio impostato (a vi¬ 
deo ne viene mostrata solo una alla vol¬ 
ta). Due importanti caratteristiche di FIL¬ 
TER: innanzitutto permette di stabilire 
criteri di ricerca multipli (nell'es. di cui so¬ 
pra, il filtro sarebbe stato uguale a 
Cognome = "Rossi" AND Città = "Milano" 
OR Città = "Torino"), poi dà la possibilità 
di utilizzare valori di ricerca parziali con 
l'operatore LIKE (Cognome LIKE "Ros*" se¬ 
lezionerà tutte le schede nel cui campo 
Cognome ci sia Rossi, Rosa, Rostropovich, 
Rosignano ecc.). FILTER offre inoltre due 
facilitazioni all'utente: la prima consiste 
nel fatto che le schede selezionate sono 
estratte dall'insieme dell'archivio (e que¬ 
sto permette di eseguire solo su di esse 


ulteriori operazioni di ricerca, diminuen¬ 
do i tempi impiegati), la seconda in quel¬ 
lo che è possibile richiamare il filtro per 
modificarlo senza essere sempre costret¬ 
ti a riscriverlo per intero, come invece av¬ 
veniva nel caso del KEY LOOKUP. 
Entrambe le opzioni di ricerca finora vi¬ 
ste sono interattive, cioè presuppongo¬ 
no un intervento attivo dell'utente ogni 
volta che si debba cercare qualche dato; 
Superbase però offre molto di più, per¬ 
chè dà anche la possibilità di stabilire delle 
operazioni di ricerca da salvare poi su di¬ 
sco, in modo tale che l'utente le defini¬ 
sca una volta per tutte e possa poi richia¬ 
marle e metterle all'opera senza dover 
reimmettere i criteri di ricerca ad ogni 
sessione di lavoro. 

Per sfruttare questa potente caratteri¬ 
stica, l'utente deve far ricorso alla opzio¬ 
ne QUERY del menù PROCESS, cui viene 
dedicato un intero capitolo sul primo ma¬ 
nuale. QUERY LOAD e QUERY SAVE hanno 
compiti intuibili (l'uno permette di cari¬ 
care, l'altro di salvare su disco un deter¬ 
minato filtro), QUERY EDIT permette di 
creare un nuovo filtro di ricerca o di ag¬ 
giornare quello attualmente in uso: la sua 
selezione comporta la comparsa della fi¬ 
nestra di dialogo di figura 8. 

In essa l'utente può inserire il titolo asse¬ 
gnato al filtro, specificando anche se es¬ 
so deve essere accompagnato dalla data 
e dal numero di pagina (utile in fase di 
stampa), i nomi dei campi che compari¬ 
ranno nell'estratto (report) dell'archivio 
generato dal filtro, l'eventuale uso di fun¬ 
zioni di somma, media, conteggio totali 
o parziali, le condizioni in base alle quali 
effettuare la ricerca delle schede, ed in¬ 
fine il modo con cui effettuare l'ordina¬ 
mento del risultato delle ricerche. La se¬ 
lezione di ognuno dei quattro pulsanti 
FIELDS, REPORT, FILTER e ORDER porta al¬ 
la comparsa di una finestra di dialogo che 
permette di inserire i criteri voluti, i qua¬ 
li poi appariranno sulla riga a fianco di 
ognuno dei quattro citati pulsanti. In que¬ 
sto modo è possibile anche effettuare ri¬ 
cerche su archivi separati, determinare 
il formato dell'estratto che si vuole otte¬ 
nere ecc. Il risultato delle operazioni di ri¬ 
cerca può essere visualizzato su monitor 
(pulsante OK) o su stampante (PRINT), sal¬ 
vato su dischetto (DISK), letto da Amiga 
(SAY), oppure essere utilizzato per la crea¬ 
zione di un nuovo archivio (FILE), in cui Su¬ 
perbase immetterà i dati estratti dall'ar¬ 
chivio (o dagli archivi) su cui l'utente ha 
effettuato la ricerca, e la cui struttura 
corrisponderà a quella specificata nella ri¬ 
ga FIELDS. 

Una volta creato un tale filtro, l'utente 
ha la facoltà di salvarlo su disco e di richia¬ 
marlo per ripetere le operazioni in esso 
specificate, o al limite per modificarlo in 
base alle proprie nuove esigenze: in so¬ 
stanza questo strumento, sia pure dall'u¬ 
so non certo semplicissimo, permette di 
ottenere risultati molto professionali, 
certamente non da meno di quelli otte¬ 
nibili con pacchetti di archiviazione elet¬ 
tronica che vanno per la maggiore in al¬ 
tri ambienti operativi (e sicuramente con 
maggior facilità, visto che il programma 
fa ampio uso di finestre di dialogo che fa¬ 
cilitano di molto la vita dell'utente, non 
costringendolo ad imparare procedure di 
interrogazione spesso astruse). 
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Altre funzioni 
del menù PROCESS 

: **e all'opzione QUERY, il menù PROCESS 
r all'utente altre interessanti funzio- 
-a - 3 : UPDATE permette di aggiornare, 
H-::ndo determinati criteri, uno o più 
:s _ C' nell'archivio o negli archivi indica- 
• rendo anche la possibilità di effet- 
-. 3 'e tale aggiornamento in base al con- 
•t' .rodi un determinato campo presen- 
*t n un altro archivio; REMOVE consen- 
: cancellare dall'archivio corrente un 
reto insieme di registrazioni, seleziona¬ 
ta n base ad un determinato criterio (in 
: '-cica si usa un filtro, con le modalità già 
*'<ce più sopra). 

fcfpCRT permette di creare nuove sche- 
ae s interno dell'archivio corrente, i cui 
: e: sono recuperati a partire da file ASCII 
c'esenti su disco: in tal modo è possibile 
cessare all'Interno di un archivio Super- 
c e se dati creati con altri programmi, sia- 
■ c essi di archiviazione elettronica o al- 

- - c e successivamente salvati su disco in 
c xumenti ASCII. EXPORT permette l'ope- 
*ecione inversa, dando modo all'utente 
ci ceare su disco un file ASCII contenen¬ 
te jna copia dei dati selezionati tramite 

eoposito filtro. 

- NT permette di ottenere su carta un 
estratto dell'archivio contenente le regi- 
srazioni che soddisfano il filtro imposta- 
co. con MAIL MERCE l'utente ha la facol¬ 
tà ai preparare una lettera-tipo, conte- 
-•e-ite degli appositi spazi (costituiti da 
l'.omeCampo&) in cui il programma in¬ 
serirà in modo automatico il contenuto 
ae campi delle schede selezionate dall'ar- 
cruvio; LABELS infine dà la facoltà di stam- 
c e'e f ino a quattro etichette per riga, cia¬ 
scuna contenente i dati presenti nei cam- 
c ndicati dell'archivio corrente. 

Files esterni e 

text editor incorporato 

:v.oerbase offre anche la possibilità di col¬ 
e-gare ad una determinata scheda infor¬ 
mazioni che in genere un programma di 
archiviazione elettronica riesce ben dif- 

- esimente a gestire: infatti è possibile at¬ 
taccare ad una scheda uno o più file ester- 
r. che possono essere costituiti da imma¬ 
gini, suoni, o testi. 

;uesto offre all'utente la facoltà di crea- 
re e gestire un archivio dati multimedia- 
~ la cui importanza è sicuramente sen- 
: :a in campi scientifici: si pensi ad un ar¬ 
chivio dati medico, dove oltre alle infor¬ 
mazioni classiche siano anche presenti le 
•nmagini di radiografie, ecografie, elet- 
t'ocardiogrammi, e un documento con 
'■epilogo esami e scheda anamnestica (co¬ 
sa che normalmente occupa spazio con¬ 
siderevole in un archivio elettronico fra¬ 
zionale). 

ir sostanza si possono gestire contempo- 
'aneamente con Superbase informazio- 
m strutturate (raccolte in campi) e non 
strutturate (file esterni), sulle quali ovvia¬ 
mente non è però possibile svolgere di- 
'ettamente operazioni di ordinamento e 
r cerca, ma che offrono ulteriore poten¬ 
za e flessibilità d'uso all'insieme. 

Perché una scheda possa avere associa¬ 
to un file esterno, è necessario creare un 
campo, al cui interno dovrà essere indi¬ 


cato il nome ed eventualmente l'indiriz¬ 
zo del file esterno collegato; non ci sono 
limiti al numero di file esterni che è pos¬ 
sibile collegare ad una scheda, ma sono 
da tener presenti alcune considerazioni. 
Per far sì che possa essere visualizzata 
una immagine, bisognerebbe avere abba¬ 
stanza CHIP RAM contigua disponibile (il 
manuale dice 40 Kb per immagini a bas¬ 
sa risoluzione); essa inoltre deve essere in 
formato IFF. Per quanto riguarda i suo¬ 
ni, Superbase accetta due tipi di forma¬ 
ti: IFF e dati generati da digitalizzatori (da¬ 
ta dumps); mentre i primi contengono già 
informazioni sulla velocità di esecuzione, 
per i secondi si può indicare questo para¬ 
metro specificandolo dopo il nome del fi¬ 
le stesso (es. ProvaSuono;150); per la mag¬ 


gior parte dei casi il valore si aggira attor¬ 
no a 200 (provare per credere). 

Nel caso di file esterni costituiti da testo, 
la loro grandezza massima è in relazione 
con la memoria disponibile: se si tenta di 
caricare un testo che occupa uno spazio 
maggiore della RAM libera, Superbase ne 
carica più che può, quindi si arresta mo¬ 
strando un messaggio di errore. 

Le modalità di visualizzazione (o ascolto) 
di un file esterno sono semplicissime: se 
la scheda corrente ne possiede uno, ba¬ 
sta selezionare l'apposito pulsante sulla 
finestra inferiore (quello che assomiglia 
ad una macchina fotografica) e sullo 
schermo appare l'immagine (che si so¬ 
vrappone allo schermo base) o il testo 
(che compare in una apposita finestra oc¬ 
cupante la parte destra dello schermo), 
mentre i file sonori non si vedono, ma si 
sentono. 

E' possibile passare da un file esterno ad 
un altro sulla stessa scheda utilizzando 
l'opzione EXTERNAL > > o < < del me¬ 
nù RECORD, mentre per passare a quello 
contenuto sulla scheda successiva si pre¬ 
me sul pulsante di avanzamento; nel ca¬ 
so di immagini, dato che non è possibile 
visualizzare lo schermo base, le medesi¬ 
me operazioni si effettuano da appositi 
menù (IMACE per passare ad un'altra im¬ 
magine collegata alla stessa scheda, RE¬ 


CORD per esaminare una figura presen¬ 
te su un'altra scheda). 

E' anche possibile visualizzare contempo¬ 
raneamente diversi tipi di file esterni, spo¬ 
stando opportunamente i vari schermi e 
finestre (figura 9). 

Un discorso più approfondito meritano 
i file di testo: essi appaiono in una fine¬ 
stra, dotata dei soliti accessori, che è quel¬ 
la del programma per la creazione di te¬ 
sti incorporato in Superbase: in questo 
modo si ha la possibilità anche di creare 
tale genere di note all'interno del pro¬ 
gramma stesso (oltre ad avere anche la 
possibilità di creare tali file di testo con 
altri programmi: in tal caso però si dovrà 
avere l'accortezza di salvarli in formato 
ASCII, perchè sia possibile recuperarli dal¬ 


Figura 8) La selezione di QUERY EDIT fa 
comparire questa finestra di dialogo. 


l'interno di Superbase). Il text editor di Su¬ 
perbase, sia pur non sofisticato, offre una 
serie di opzioni per la creazione-modifica 
dei testi che sono più che sufficienti per 
l'uso, comprendenti comandi per la for¬ 
mattazione del testo, lo spostamento del 
cursore, l'inserzione-cancellazione di let¬ 
tere, parole, linee di testo, ecc. 
L'insieme delle opzioni e dei comandi di¬ 
sponibili è raccolto sulla barra dei menù 
che si sovrappone a quella del program¬ 
ma principale; è inoltre possibile far ap¬ 
parire una finestra di aiuto che riepiloga 
i comandi disponibili per le varie opera¬ 
zioni di creazione-modifica e formattazio¬ 
ne del testo. Un ultimo appunto: è possi¬ 
bile cercare all'interno dell'archivio una 
scheda collegata ad un file di testo con¬ 
tenente una certa parola o frase; infatti 
Superbase mette a disposizione dell'uten¬ 
te l'operatore CONTAINS, che ha una fun¬ 
zione simile a quella del già descritto Ll- 
KE. CONTAINS può essere utilizzato in 
ogni filtro creato all'interno di Superba¬ 
se, e limita la sua ricerca ai file esterni di 
testo. 
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Figura 9) Spostando opportunamente scher¬ 
mate e finestre si possono vedere la sche¬ 
da dati e i file esterni ad essa associati . 

Funzionalità avanzate 

Da quanto finora detto, dovrebbe esse¬ 
re ovvio che Superbase Professional offre 
all'utente grosse potenzialità, ma ciò non 
è ancora tutto. Infatti la Precision Softwa¬ 
re, che produce il pacchetto in questione, 
con un vero colpo di genio ha pensato be¬ 
ne di offrire altre due caratteristiche che 
sottolineano ulteriormente la classe pro¬ 
fessionale del prodotto: la presenza di un 
linguaggio di programmazione (DML) e 
quella di un programma per la creazione 
di schede personalizzate (FORM EDITOR). 
Il secondo manuale in dotazione al pac¬ 
chetto è dedicato alla loro spiegazione. 
La parte dedicata al DLM, il linguaggio di 
programmazione, richiama il fatto che es¬ 
so è simile al buon vecchio BASIC (e qui i 
puristi della programmazione struttura¬ 
ta potrebbero storcere il naso), includen¬ 
do i comandi e le funzioni standard del lin¬ 
guaggio, cui sono state però aggiunte un 
gran numero di altri comandi e funzioni 
dedicati espressamente al compito di ge¬ 
stione di un archivio (in totale sono più di 
180). Proprio come nel BASIC è possibile 
impartire un comando in modo diretto e 
vederne subito gli effetti oppure elabo¬ 
rare un programma vero e proprio, com¬ 
prendente una serie di comandi, da lan¬ 
ciare al momento opportuno. 

Per creare, modificare o far partire un 
programma realizzato in DLM ci si avvale 
delle opzioni del menù PROGRAM, che è 
stato aggiunto appositamente nella ver¬ 
sione Professional. La finestra che si apre 
scegliendo COMMAND, NEW o EDIT è as¬ 
sai simile a quella del text editor incorpo¬ 
rato in Superbase, ma a differenza di que¬ 
sta non ha menù propri; una particolari¬ 
tà consiste nel fatto che se si sceglie CLO- 
SE dal menù PROGRAM, Superbase chiu¬ 
de la finestra attiva e cancella dalla me¬ 
moria il programma in essa contenuto, 
mentre la selezione dell'accessorio di chiu¬ 


sura della finestra determina la scompar¬ 
sa di questa, ma non del programma, che 
continua a risiedere in memoria, pronto 
ad essere eseguito. Un programma può 
essere salvato su disco in tre modi: nel for¬ 
mato interno proprio di Superbase, in 
quello ASCII o in un modo "cifrato", atto 
ad impedire modifiche o copiature non 
autorizzate del programma stesso. Inol¬ 
tre è possibile anche definire un numero 
massimo di 21 tasti-chiave (i tasti funzio¬ 
ne FI - FIO, Shift FI - Shift FIO, più il tasto 
HELP), ad ognuno dei quali può essere as¬ 
sociata una stringa lunga fino a 255 carat¬ 
teri, caratteristica utile per evitare di bat¬ 
tere peresteso una serie di comandi di uso 
frequente direttamente da tastiera. Con 
le funzionalità offerte dal DML si può fa¬ 
re qualunque cosa offerta tramite i me¬ 
nù e le opzioni di Superbase: cercare e ag¬ 
giornare dati, definire gli estratti (report), 


modificare le definizioni degli archivi, ed 
anche creare dei menù o delle finestre di 
dialogo personalizzati, ottenere la stam¬ 
pa delle immagini correlate alle schede o 
far sì che i dati vengano letti da Amiga. 
Il programma per la creazione di schede 
personalizzate (FORM EDITOR) è a sè stan¬ 
te, ma aggiunge un ulteriore tocco di po¬ 
tenza e flessibilità al pacchetto. Esso as¬ 
solve a tre compiti: fornire all'utente un 
modo più gradevole per visualizzare od 
immettere dati, permettere l'aggiunta di 
elementi grafici alla scheda, facilitare la 
generazione di estratti dall'archivio. Una 
scheda creata con il FORM EDITOR può 
comprendere diverse "pagine", ciascuna 
delle quali può essere composta da 66 li¬ 
nee di al massimo 240 caratteri ciascuna: 
in tal caso, su monitor viene visualizzata 
solo una parte della pagina, e le altre ven¬ 
gono raggiunte tramite le barre di scor¬ 
rimento. Il programma per la generazio¬ 
ne di schede personalizzate è caratteriz¬ 
zato da un approccio rivolto all'oggetto 
da inserire sulla pagina (object-oriented), 
e ciò facilita di molto il lavoro sia di crea¬ 
zione sia di modifica della pagina o della 
scheda in toto. Gli oggetti riconosciuti dal 
programma sono di sei tipi: AREE (Areas), 
RIQUADRI (Boxes), LINEE (Lines), IMMAGINI 
(Images), TESTO (Text) e CAMPI (Fields); 
questi ultimi sono il legame tra la scheda 
personalizzata e il contenuto dell'archivio 
o degli archivi cui tale scheda fa riferi¬ 
mento. 

I risultati ottenibili sono di elevata quali¬ 
tà: basti vedere la figura 10. Se a questo 
aggiungiamo che è possibile utilizzare la 
scheda personalizzata per immettere dati 
nell'archivio o negli archivi ad essa colle¬ 
gati, che la si può utilizzare anche per le 
operazioni di ricerca/estrazione e che il 
suo contenuto è stampabile, ci si può fa¬ 
cilmente immaginare la qualità degli ar¬ 
chivi realizzabili con questo pacchetto. 

Figura 10) Gli stessi dati visualizati con una 
scheda personalizzata: il colpo d'occhio è 
notevole. 
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Macro Assembler per Amiga 


A quali scopi può essere usato il "linguaggio" Assembler? Se il programma 
elaborato svolge calcoli e si basa su funzioni numeriche, può essere l'ideale. 

. sdiamo quali caratteristiche offre il Macro Assembler della Metacomco per Amiga. 

di Roberto Ferro 


S e chiedessi qual è il linguaggio più 
adatto per programmare l'Amiga, 
sicuramente molti risponderebbe¬ 
ro che è il C, qualcuno il Basic e ma- 
:r altri il Pascal. E' innegabile che il lin- 
aggio C sta diffondendosi a macchia 
: o io, quasi nel tentativo di voler strap- 
. :re la corona al Basic in quanto a lin¬ 
i-aggio più diffuso in assoluto. Il Basic, 
:a. canto suo, si rimodernizza, mette a 
: -nto dei particolari, elimina certe pesan- 
*■ rezze e si dimostra prontissimo a fronteg- 
: a'e il suo temibilissimo rivale. Nel caso 
;oecifico di Amiga, a favorire la program- 
- azione in C contribuisce tutta la docu- 
-entazione tecnica, che fa esplicito rife- 
• -ento al linguaggio di Kernighan & Rit¬ 
rae per spiegare il System Software e far¬ 
ri tettura di Exec. 

: e però, un altro "linguaggio" (se così 
' : issiamo definirlo) che in sordina miete 
consensi e che è sempre stato (inevitabil- 
~ente) presente con successo: il temutis- 
I ; mo Assembler. 


L’Assembler 


E j che cosa sia l'Assembler penso non ci 
s a molto da dire, tutti sanno che si trat¬ 
ea di una serie di istruzioni dette Codice 
-nemonico ognuna delle quali può com- 
c ere solo semplici operazioni (sposta- 
~enti, addizioni sottrazioni, moltiplicazio- 
I ni, AND, OR, XOR...) su dati interi trattati 
n genere come numeri binari o esadeci- 
I mali. 

. Assembler nasce come un mezzo per fa- 
catare la programmazione in Linguaggio 
vacchina e cioè tutto quell'insieme di nu¬ 
meri che il microprocessore è in grado di 
comprendere direttamente senza inter¬ 
mediari. E' noto infatti che linguaggi co¬ 
me il Basic o il C, per essere eseguiti han¬ 
no bisogno di alcuni intermediari (inter- 
c -eti o compilatori) in modo da essere tra¬ 
sformati in numeri comprensibili dal mi¬ 
croprocessore. Tutto questo porta alla 


inevitabile conclusione che il Linguaggio 
Macchina è alla base di ogni operazione 
che vogliamo compiere con il nostro cal¬ 
colatore e anche se tentassimo di igno¬ 
rarlo, non potremmo prescindere dall'u- 
tilizzarlo, magari senza saperlo (come ap¬ 
punto accade quando programmiamo in 
Basic). 

Il fatto che la diffusione dell'Assembler 
è sempre rimasta molto limitata è dovu¬ 
to alla intrinseca complessità di utilizza¬ 
zione di questo linguaggio, difficile sia 
perchè richiede buone conoscenze mate¬ 
matiche come l'aritmetica binaria e l'al¬ 
gebra booleana, sia perchè è molto diffi¬ 
cile per noi, abituati ad esprimerci con un 
linguaggio solitamente molto elaborato 
e strutturato, impartire comandi ricor¬ 
rendo solo a semplici ed aridi numeri. Ciò 
nonostante molte persone utilizzano e 
sviluppano programmi in Assembler in 
quanto offre dei vantaggi impagabili co¬ 
me la rapidità di esecuzione e la compat¬ 
tezza del codice. Quantificare esplicita¬ 
mente e statisticamente i vantaggi in ter¬ 
mini di velocità non è possibile soprattut¬ 
to considerando che moltissimo dipende 
dal tipo di applicazione che si sta svilup¬ 
pando. Se il nostro codice, tanto per fa¬ 
re un esempio, è solo una sequela di aper¬ 
ture di librerie e chiamate alle funzioni di 
queste librerie, allora non vale la pena ri¬ 
correre all'Assembler, in quanto perfino 
l'AmigaBasic già supporta queste carat¬ 
teristiche con una certa rapidità. Se inve¬ 
ce dobbiamo sviluppare programmi che 
svolgono numerosi calcoli e funzioni da 
noi create, allora non c'è dubbio che l'As¬ 
sembler saprà ampiamente ripagarci del¬ 
la fatica fatta. 

Adesso che abbiamo almeno un po' chia¬ 
rito che posizione occupa l'Assembler nel 
panorama dei diversi linguaggi, vediamo 
cosa si può fare con Amiga, quali carat¬ 
teristiche offre il suo Macro Assembler 
della Metacomco e come funziona. Prima, 
però, una visita di dovere al "cuore" del 
nostro Amiga, colui che governa incontra¬ 
stato appena al di sotto della amata ta¬ 


stiera: il microprocessore 68000. 


Il 68000 


Che l'Amiga viaggi grazie ad un 68000 a 
7.16 Mhz è un dato più che noto, ciò che 
invece è meno noto è il modo in cui esso 
opera, quali sono le sue caratteristiche. 
Non intendiamo certo ora metterci a par¬ 
lare diffusamente del 68000, se siete in¬ 
teressati all'argomento esistono diverse 
pubblicazioni specifiche e senz'altro più 
esaustive, ma questo non ci impedisce di 
fornirvi una breve e generale panorami¬ 
ca sui registri, i dati e gli interrupt, insom¬ 
ma tutto quello che concerne l'organiz¬ 
zazione interna del 68000. Chi ha già una 
certa esperienza di programmazione con 
un 6502 (C/64,C/16,C/128...) o con uno Z80 
(Sinclair Spectrum 16K,48K,128K...) non 
dovrebbe avere molta difficoltà a capire 
queste brevi note. Innanzitutto diciamo 
che si tratta di un microprocessore a 16 
bit e cioè in grado di gestire un bus di da¬ 
ti a 16 bit. Gli indirizzamenti di memoria, 
però, possono arrivare fino a 24 bit co¬ 
prendo un range che va da $000000 a 
SFFFFFF e cioè da 0 a 16777216 bytes ( 
16 Mega, per capirci) di memoria. Inter¬ 
namente può gestire 16 registri a 32 bit 
di cui 8 sono registri di dati (D0-D7), 7 so¬ 
no registri di indirizzi (A0-A6) e uno (A7) 
è lo Stack Pointer (puntatore allo stack di 
sistema). 

Nonostante la formale distinzione, tra i 
due tipi di registri non esistono profon¬ 
de differenze, in quanto entrambi posso¬ 
no essere utilizzati come registri sorgen¬ 
te e destinazione di una operazione. Una 
piccola differenza è data dalla maniera di 
gestire i dati inferiori ai 32 bit. Un dato 
a 16 bit, per esempio, scritto in un regi¬ 
stro dati altererà solo i bit 0-15, senza mi¬ 
nimamente intervenire sugli altri, al con¬ 
trario, in un registro di indirizzi vengono 
interessati sempre tutti i 32 bit perchè 
anche nel caso di un dato a 16 bit, il bit 
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più significativo (il bit 15 appunto) viene 
immesso in tutti i bit più alti (16-31) del 
registro dati (estensione del segno). Ol¬ 
tre ai registri abbiamo un inevitabile Pro¬ 
gram Counter (PC, Contatore di pro¬ 
gramma) che mantiene sempre il valore 
del corrente indirizzo esaminato dalla 
CPU, un registro di stato (SR) che contie¬ 
ne tutti i bit per segnalare l'esito (over- 
flow, negativo, riporto...) di una qualun- 
que istruzione ed infine, udite udite, un 
interrupt con otto livelli di priorità per 
decidere quale tra l'interrupt ed il pro¬ 
gramma correntemente in esecuzione 
debba avere la precedenza. Queste bre¬ 
vi e generalissime nozioni ci danno una 
vaga idea di cosa sia il 68000. Dopo que¬ 
ste debite premesse è giunta l'ora di esa¬ 
minare quali strumenti abbiamo a dispo¬ 
sizione per la programmazione in Assem¬ 
bler, e cioè lo standard Macro Assembler 
V11.0 della Metacomco. 


Il Macro Assembler 

Si tratta di un prodotto che si presenta 
con una veste spartana, senza troppi 
fronzoli. Nella confezione troviamo il di¬ 
schetto ed un discreto manuale di 58 pa¬ 
gine. Nel dischetto sono ovviamente con¬ 
tenuti il programma vero e proprio As- 
sem, i file include per l'Assembler ( quelli 
con l'estensione .i) e il linker Alink. Fin dal¬ 
la prefazione, il manuale presuppone già 
una certa familiarità con l'assembler e 
con i concetti annessi, infatti, per la loro 
spiegazione è dedicato un solo paragra¬ 
fo. Poi comincia con la descrizione del co¬ 
mando Assem (Calling thè Assembler), 
delle caratteristiche supportate e conclu¬ 
de con alcuni esempi di programmazio¬ 
ne sfruttando le macro (Macros). All'ini¬ 
zio del manuale vi sono 18 pagine dedi¬ 
cate all'uso di ED, l'editor di AmigaDOS. 
E' indispensabile un editor in quanto il 
processo per giungere ad un file esegui¬ 
bile è simile a quello della compilazione: 

- Editiamo il file utilizzando le convenzioni 
imposte dal Macro Assembler; 

- Assembliamo il file con il comando As¬ 
sem; 

- Se tutto è andato a buon termine ab¬ 
biamo ottenuto un file oggetto da linka- 
re utilizzando il linker, altrimenti l'assem¬ 
blatore ci avverte che abbiamo compiu¬ 
to qualche inesattezza. Una volta corret¬ 
to il file ritorniamo di nuovo al secondo 


punto; 

- Facciamo partire il programma così ot¬ 
tenuto e ne verifichiamo il corretto fun¬ 
zionamento. 

Assem prevede come parametri il nome 
del file più diverse opzioni. 

In genere è bene che i nomi dei file di te¬ 
sto in cui è contenuto il sorgente siano 
seguiti dal suffisso .asm. Seguendo que¬ 
sta norma, al momento di assemblare 
possiamo evitare di indicare l'estensione, 
mentre se ricorressimo ad una estensio¬ 
ne diversa bisognerebbe indicarla sem¬ 
pre. Il file demo.asm può ad esempio es¬ 
sere assemblato con... 

assem demo 

...mentre il file demo.ma deve essere as¬ 
semblato con... 

assem demo.ma 

Dopo il nome possiamo inserire alcune 
opzioni fra le seguenti: -o, -I, -v, -h, -e, -c, 
-i. Il manuale si sofferma a spiegare det¬ 
tagliatamente la funzione di ognuna. Ad 
esempio molto importante è la -i attra¬ 
verso la quale indichiamo il path di ricer¬ 
ca dei file INCLUDE. Se i nostri file inclu¬ 
de si trovano nella directory Include del 
disco in dfl:, allora bisognerà impartire... 

assem nomefile -i dfl Include 

Quando scriviamo il file sorgente bisogna 
tenere presente che esso può contene¬ 
re tre diversi elementi: Commenti, Istru¬ 
zioni e Direttive. Un commento può ge¬ 
neralmente essere specificato tramite il 
punto e virgola (;) o l'asterisco quando si 
trova su linee dedicate interamente al 
commento. Se invece la linea comincia 
già con una istruzione, allora è sufficien¬ 
te inserire il commento di seguito alla 
istruzione separato da almeno uno spa¬ 
zio. Per quanto riguarda l'utilizzazione 
delle istruzioni diciamo che ognuna di es¬ 
se può essere preceduta da una Label 
(etichetta) a cui possono fare riferimen¬ 
to le diverse istruzioni di salto. Ovviamen¬ 
te l'etichetta è facoltativa così come il 
commento, mentre l'espessione che in 
genere è costituita da due operandi, va¬ 
ria a seconda della istruzione utilizzata. 
Per fare un esempio, in figura 1 è visibi¬ 
le il modo in cui si può presentare un bre¬ 
ve tratto di codice, con il modo di tabu¬ 


lazione dei vari parametri costituenti la I 
linea. 

Avrete notato come alcune istruzioni sia- I 
no seguite dal suffisso 1 oppure .W, si I 
tratta del cosiddetto Size-Specifier (Spe- 
cificatore di grandezza) e serve ad indi¬ 
care che tipo di dato deve essere tratta¬ 
to. E' possibile indicare: 

.B per riferirsi ai byte (8 bit); 

.W per operare con le word (16 bit); 

.L per operare con le long word (32 
bit); 

.S usata in una istruzione di salto con- I 
dizionato per indicare un salto corto. 

E' importante sottolineare che non tut¬ 
te le istruzioni supportano tutti i tipi di 
dati, ma a seconda dei casi abbiamo istru¬ 
zioni con diverse caratteristiche. 
L'istruzione LEA, che serve ad ottenere 
un indirizzo effettivo, ad esempio, può 
solo trattare long word (1) in quanto ope¬ 
ra sugli indirizzi, mentre la MOVE accet¬ 
ta tutti i tipi in quanto il suo scopo è quel¬ 
lo di trasferire dati. Una caratteristica in¬ 
teressante del Macro Assembler è quel¬ 
la di poter sfruttare le etichette locali. Si 
tratta di etichette terminanti per $ (dol¬ 
laro) e che sono valide e quindi richiama¬ 
bili solo in uno spazio compreso tra l'eti¬ 
chetta non locale che la precede e quel¬ 
la che la segue, in modo da poter riutiliz¬ 
zare lo stesso nome anche più avanti sen¬ 
za problemi. Le istruzioni deH'assembler | 
68000 sono, se così possiamo dire, ad al¬ 
to livello, in quanto permettono opera¬ 
zioni molto avanzate (addizione, sottra¬ 
zione, moltiplicazione, spostamenti) che 
normalmente richiedono più codice con 
altri micropocessori. Questo però si tra¬ 
duce in una maggiore lentezza di esecu¬ 
zione per cui è difficile dire se in effetti 
un processore con questa architettura è 
realmente migliore di uno con una archi¬ 
tettura RISC (Reduced Instruction Set 
Computer). Il Macro Assembler ovvia¬ 
mente supporta tutti i tipi di istruzioni 
con i relativi modi di indirizzamento che 
sono numerosissimi. Abbiamo accenna¬ 
to che oltre alle istruzioni ed ai commen¬ 
ti, nel file sorgente possiamo includere 
anche delle direttive. Una direttiva è un 
nome che l'assemblatore non trasforma 
in codice macchina, ma che interpreta 
come un comando da eseguire. Con le di¬ 
rettive possiamo crearci variabili e co¬ 
stanti da utilizzare per il nostro program¬ 
ma, oppure indicare l'origine del prò- 
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; • 2 -ima rilocabile o ancora creare un as- 
s'-olaggio condizionato. Con la diretti- 
: : B possiamo definire una costante 
' : -te, e si rivela molto utile per permet- 

• 7 • : di manipolare stringhe senza difficol- 
3 jn esempio d'uso è il seguente: 

MESSAGGIO DC.B 4,"Ok !" 

re assegna alla costante MESSAGGIO il va- 
: •? stringa "Ok !” lungo 4 lettere. Altre 
nrettive importanti sono quelle per de- 

- ' 'e le caratteristiche del codice assem- 
: aro e sono SECTION per delimitare una 
sezione di programma, RORG per stabili- 
~ origine rilocabilee END per indicare la 

- ' e del programma. Anche INCLUDE (già 

• : :a ai programmatori C) è una direttiva 
a . a specificata per dichiarare il tipo di 
-.'i one utilizzata. I file include dell'as- 
se'-bler terminano per ,i e non per ,c co- 

- a quelli del C. T ra le direttive ne trovia- 
~c ancora tutta una serie per l'assem- 
: a ggio condizionato ed equivalgono agli 

- : DEF # IFNDEF del preprocessore C. Le 
: 'attive più importanti (o almeno le più 
. : sono quelle relative alla definizione 
d macro. Una macro è una serie di istru- 
rcni definite in blocco che il programma 
:. o richiamare in ogni sua parte quasi co- 
~e una subroutine. La differenza, però, 
r a nel fatto che al momento dell'assem- 
: aggio una macro viene interamente so- 
r tuita alla istruzione chiamante, mentre 
.na subroutine no. Fondamentalmente 
: serviamo delle direttive MACRO e ENDM 
:e r delimitare una macro che ha l'aspet- 
:: mostrato in figura 2. Quando volessi- 
~c richiamarla non dovremmo far altro 
ne scrivere nel sorgente il nome della ma- 
: *o Potremmo dire, per concludere, che 
: -este macro non sono niente di eccezio¬ 
nale ma in realtà sono uno dei più usati 
st r jmenti di programmazione in quanto 
:ermettono il passaggio di parametri, 
fervendoci del simbolo backslash all'inter- 

• o della macro, indichiamo il punto in cui 
.a sostituito l'argomento passato. L'argo- 
~ento va indicato al momento della chia¬ 
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nomemacro MACRO 

Istruzioni 

ENDM 


mata della macro subito di seguito al no¬ 
me. Un caso in cui si ricorre spesso alle ma¬ 
cro è la chiamata di routine di sistema. Ve¬ 
diamolo in figura 3. In questo esempio ab¬ 
biamo definito una macro chiamata CALL- 
ROUTINE contenente le istruzioni per por¬ 
re il puntatore base della libreria (in que¬ 
sto caso è la libreria di AmigaDOS) in A6 
e come chiamare la routine secondo il pa¬ 
rametro passato. All'interno del program¬ 
ma bisogna mettere una serie di istruzio¬ 
ni per settare correttamente i valori dei 
registri per la routine adoperata. Una vol¬ 
ta fatto ciò possiamo passare alla macro 
l'argomento "CreateDir ed essa pense¬ 
rà a richiamare la routine. Questo è solo 
un esempio di utilizzo delle macro, ma il 
manuale si sofferma su numerosi chiari¬ 
menti. Sul linker non ci soffermiamo più 
di tanto (si tratta dell'ormai obsoleto 
Alink), se non per consigliarvi di utilizzare 
il Blink 6.7 della Software Distillery che ol¬ 
tre ad essere di pubblico dominio, è pie¬ 
namente compatibile (e decisamente più 
efficiente) con Aljnk e le librerie di Amiga. 

Concludendo 

Dover esprimere un giudizio qualitativo 
su un prodotto di questo tipo è piuttosto 
superfluo. Non si pongono certo i proble¬ 
mi di un comune software applicativo, si 
tratta di un programma che, almeno per 
ora, non ha rivali (se escludiamo l'assem¬ 
blatore incluso nella confezione del Lat¬ 
tice C ed altri prodotti simili ma meno 
completi) e pertanto non può essere sot¬ 
toposto ad un giudizio comparativo. Di 
certo possiamo dire che offre buone ca¬ 
ratteristiche, e qualche critica può (e de¬ 
ve) essere mossa all'ambiente di sviluppo 
che praticamente non esiste in quanto il 
Macro Assembler fa pieno affidamento al 
CLI di AmigaDOS per funzionare, e anche 
l'editor è quello del CU. 

Sul manuale diciamo che è fatto con mol¬ 
ta cura e precisione ma è forse troppo 
stringato quando accenna alle caratteri¬ 
stiche generali dell'assembler 68000, è 
chiaro che l'argomento è vasto e sareb¬ 
be stato difficile trattarlo esaustivamen- 
te in quella sede, pertanto ci viene subito 
detto di riferirci ad un manuale specifico 
per tutti i chiarimenti possibili. In defini¬ 
tiva se vi interessa la programmazione as¬ 
sembler e non avete qualche tool che vi 
permetta di operare, considerate la pos¬ 
sibilità di acquistare questo Macro Assem¬ 
bler e fare un buon investimento. 
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LISTINO PREZZI 
IVA COMPRESA 


HOME COMPUTER 


Commodore 64C 

UT. 350.000 

Drive 1541C 

UT. 380.000 

Genius Mouse per C64 

UT. 70.000 

Prog.Eprom per Commodore 

UT. 100.000 

Merlin 

UT. 50.000 

HR Cartridge 

UT. 60.000 

Reset 

UT. 15.000 

IC Tester 

UT. 200.000 

Freeze MK 

UT. 60.000 

Penna Ottica 64/128 

UT. 30.000 

Kit Pulizia 5" 1/4 

UT. 19.000 

Emulex 64 

UT. 25.000 

Videodigit. 64/128 econ. 

UT. 59.000 

Videodigit.64 Reai Time 

UT. 300.000 


STAMPANTI 


Star NL-10 

UT. 600 000 

Star LC-10 

UT. 600.000 

Okimate 20 

UT. 450.000 

Premiere 35 

UT. 1.200.000 

Citizen HQP40 

UT. 1.200.000 

Citizen HPQ45 

LIT. 1.400.000 

Citizen MSP50 

UT. 900.000 

Citizen MSP55 

UT. 1.200.000 

Citizen 120D 

UT. 450.000 

Nec 2200 

UT. 1.000.000 

NecCP6 

LIT. 1 400.000 

Olivetti DM105 

UT. 400.000 

SheetFeeder Star NL-10 

UT. 280.000 

SheetFeeder NEC 2200 

LIT. 200.000 

SheetFeeder 120D 

LIT. 250.000 

SheetFeeder HQP40 

LIT. 300.000 

SheetFeeder HQP45 

LIT. 350.000 

SheetFeeder MSP50 

LIT. 250.000 

SheetFeeder MSP55 

UT. 350.000 

SheetFeeder NEC CP6 

LIT. 250.000 

Trattore Nec CP6 

LIT. 120.000 


AMIGA COMPUTER 


Amiga 500 

LIT. 900.000 

Amiga 2000 

LIT. 1900.000 

Videodigit. Amiga 

LIT. 150.000 

Videodigit. Amiga Reai Time 

LIT. 700.000 

Audio digit. Amiga 

UT. 150.000 

Espansione 512K A500 

LIT. 160.000 

Drive esterno Amiga 

LIT. 450.000 

Drive esterno Amiga compatibile 

LIT. 250.000 

Modulatore Amiga 

LIT. 50.000 

Scheda Janus XT 

LIT. 1.200.000 

Hard Disk A2090 

LIT. 1.100.000 

Interfaccia Midi Amiga 

LIT. 100.000 


ACCESSORI 


Cover A500 

LIT. 28.000 

Cavo Monitor Amiga 

LIT. 30.000 

Eprom Oki/Amiga 

LIT. 30.000 

Interfaccia Parallela OKI 

LIT. 150.000 

Interfaccia Seriale CBM OKI 

LIT. 150.000 

Interfaccia RS232 OKI 20 

LIT. 170.000 

Interfaccia Seriale CBM 120D 

LIT. 150.000 

Interfaccia parallela 120D 

LIT. 150.000 

Interfaccia Seriale RS232 120D 

LIT. 170.000 

Interfaccia Parallela STAR NL-10 

LIT. 129.000 

Interfaccia Seriale STAR NL-10 

LIT. 129.000 

Interfaccia Sekus 64 

LIT. 170.000 

Porta Rotoli Okimate 20 

LIT. 20.000 

Rotolo Carta termica Okimate 20 

LIT. 15.000 

Kit Colore HQP 

LIT. 200.000 

Kit Colore MSP 50/55 

LIT. 200.000 

Cavo Parallelo 

LIT. 25.000 

Cavo Seriale RS232 

UT. 30.000 

Cavo Video TTL 

LIT. 15.000 

Cavo Video CBM 

LIT. 15.000 

Cavo Seriale CBM64 

LIT. 15.000 

Cavo TV CBM64 

LIT. 10.000 

Modem 1200 SL 

LIT. 350.000 

Modem Scheda 1200 IBM 

LIT. 350.000 

Genius Mouse GM 3A IBM 

LIT. 100.000 

Genius Mouse GM6 IBM 

LIT.. 150.000 

Modem Scheda 2400 IBM 

LIT. 450.000 

SpeedKey IBM 

LIT. 150.000 

Executive P. Kit IBM 

LIT. 90.000 

Kat Koala IBM 

LIT. 150.000 

LexiFax IBM 

LIT. 900.000 

Handy Scanner IBM 

LIT. 500.000 

LexiScan IBM 

LIT. 450.000 

Joystick IBM 

LIT. 35.000 

Joystick Turbo 

LIT. 20.000 

Joystick Terminator 

UT. 20.000 

Joystick Joyball 

LIT. 20.000 

Joystick SVI Quickball 

LIT. 20.000 




























segue da pag. 33 

Seguono quindi le opzioni per 1 o 2 
players, per la selezione delle squadre che 
devono formare i due gironi di parteci- 
oazione e per evidenziare le scelte effet¬ 
tuate. 

Jna volta espletate le formalità nel mo¬ 
do che più ci aggrada passiamo alle par¬ 
ete vere e proprie. 

Gentili spettatori, buongiorno dal vostro 
telecronista Sandro Ciottoli. Vi parlo dal¬ 
lo stadio Commodore, le squadre sono già 
schierate sul campo agli ordini del Sig. Lo 
3rutto che vedete 
m un circoletto sul- 
a sinistra dello 
schermo, il terreno 
è in perfette condi¬ 
zioni e gli spettato¬ 
ri sono pochi, ma 
oen disegnati. Do¬ 
po il fischio d'inizio 
Sig. Lo Brutto 
sparisce dallo 
schermo. Il gioca¬ 
tore in possesso 
del pallone ed il suo 
avversario diretto 
che lo marca da vi¬ 
cino sono contrad- 
distinti da una 
e reccia sulla testa. 

Attorno a loro si di¬ 
spongono compa¬ 
gni ed avversari 
con marcature 
molto strette. I gio¬ 
catori attuano un 
pressing forsenna¬ 
to a dimostrazione 
di un ottimo allena¬ 
mento e di un'ottima resistenza del joy¬ 
stick. Il giocatore in possesso di palla par¬ 
te dal cerchio di centrocampo, scarta un 
avversario, si sposta sulla parte bassa del¬ 
io schermo e scende lungo la fascia late¬ 
rale del campo senza che i difensori rie¬ 
scano a fermarlo, sebbene costoro, non 
avendo il possesso della palla, riescano a 
correre più velocemente. L'attaccante 
continua i palleggi con il tasto di fuoco 
del joystick, ma sbaglia la misura del pas¬ 
saggio e la palla esce in fallo laterale. Ec¬ 
co che ricompare il Sig. Lo Brutto a co¬ 
mandare la rimessa in gioco, poi sparisce 
di nuovo. La squadra avversaria rimette 
in gioco ma uno dei nostri attaccanti è 
abile nell'agganciare la sfera e riprende 
ad avanzare. Giunto all'altezza dell'area 


di rigore si sposta verso il centro dell'a¬ 
rea e avanza palla al piede verso la linea 
di porta. Ma lo schermo si oscura, diven¬ 
ta celeste e una scritta ci avverte che è 
finito il primo tempo. La ripresa del gio¬ 
co, che avviene dopo aver schiacciato un 
tasto qualunque, vede l'arbitro ricompa¬ 
rire per il fischio che comanda la ripresa 
delle ostilità e quindi defilarsi immedia¬ 
tamente. In effetti non deve compiere 
molta fatica in quanto i giocatori sono 
correttissimi e non commettono mai fal¬ 
lo contro gli avversari. Ma torniamo alla 
telecronaca. Un attaccante in possesso di 


palla si proietta verso la porta avversaria 
inutilmente inseguito da un centrocam¬ 
pista. Con un abile zig-zag riesce ad evi¬ 
tare uno dei quattro difensori in linea che 
lo aspettano nei pressi della loro area di 
rigore, e giunto in prossimità della porta 
tira una "legnata" poderosa, dopo aver 
regolato la potenza del tiro tramite il ta¬ 
sto di fuoco del joystick. Il portiere si but¬ 
ta e riesce a respingere in calcio d'ango¬ 
lo. L'arbitro (toh! chi si rivede!) fischia. 
L'angolo viene battuto corto, dallo stes¬ 
so attaccante che scatta e ripiglia la pal¬ 
la appena calciata (?!?) e con un dribbling 
ubriacante entra in porta palla al piede 
senza che il portiere riesca a fermarlo. A 
questo punto vedete nello schermo an¬ 
che il vostro telecronista che annuncia il 


goal con voce stentorea. Il pubblico esul¬ 
ta. Gli attaccanti ritornano di corsa ver¬ 
so il centrocampo e i difensori ed i cen¬ 
trocampisti appena passati in svantaggio 
rimangono desolati con le mani sui fian¬ 
chi. Appena il tempo del calcio da centro¬ 
campo e la partita finisce nel solito mo¬ 
do improvviso mostrandoci il risultato 
dell'incontro. 

Partita bella e dai toni agonistici accesi, 
i partecipanti si sono impegnati allo spa¬ 
simo, e il tutto è risultato molto diverten¬ 
te e giocabile. E' comunque necessario un 
discreto periodo di allenamento per ot¬ 
timizzare gli sche¬ 
mi e il controllo del¬ 
la palla. Atmosfera 
resa in modo per¬ 
fetto, suoni effica¬ 
ci, musica abba¬ 
stanza noiosa. Vi 
auguriamo buon 
proseguimento." 
Va ricordato che a 
partita conclusa lo 
screen oltre a mo¬ 
strare il punteggio 
dell' incontro invita 
anche a schiacciare 
un tasto qualun¬ 
que: ad ogni suc¬ 
cessiva pressione 
vengono eviden¬ 
ziati anche i risulta¬ 
ti degli altri incon¬ 
tri del girone e 
quindi la classifica 
generale che tiene 
conto delle partite 
giocate ed anche 
dei goal fatti e su¬ 
biti. A parità di 
punti, infatti, accede alle semifinali la 
squadra che vanta una migliore differen¬ 
za reti. In caso di parità si guarda il mag¬ 
gior numero di goal fatti, ed in caso di ul¬ 
teriore parità viene effettuato anche un 
incontro di spareggio, la cui durata stan¬ 
dard è di due minuti e mezzo. Le semifi¬ 
nali sono ad eliminazione diretta: si incon¬ 
trano la vincente del gruppo 1 con la se¬ 
conda qualificata del gruppo 2 e vicever¬ 
sa. In caso di parità viene effettuato un 
tempo supplementare fino alla vittoria di 
una delle due squadre. Buon campionato! 


DiSt.: LEADER 
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Romantic Encounters 




Microllluslon 



C apita a volte di imbattersi in situa¬ 
zioni, persone, avvenimenti che vi 
colgono di sorpresa e vi lasciano 
sbalorditi e senza parole. 

Questo, nè più nè meno, è quello che mi 
è successo dopo aver caricato ''Roman¬ 
tic Encounter At The Dome" della Microil- 
lusion. 

Il Dome è il più sofisticato Club di Los An¬ 
geles. Un luogo esclusivo per persone 
esclusive, al quale può accedere solo gen¬ 
te di un certo rango, e dove impera il mot¬ 
to "noblesse obligee". 

Decidendo di stare al gioco uno pensa 
"porca vacca, ci vado anch'io"... pardon, 
volevo dire "perbacco, se i miei impegni 
lo consentono, gradirei fare una capati¬ 
na...". Indossato lo smoking e aggiustato 
l'indispensabile papillon di seta, ecco che 
ci presentiamo alla porta d'ingresso con 
l'intenzione di trascorrere qualche ora di 
piacevole intrattenimento con i perso¬ 
naggi del Jet-Set, solleticati anche dalla 
possibilità di qualche "incontro romanti¬ 
co" come il titolo del programma lascia 
prevedere. Non c'è niente di meglio del¬ 
la piacevole prospettiva di un'avventura 
galante per stimolare la partecipazione 
ad una riunione, ad un incontro, ad una 
serata al Club. In fin dei conti una brillan¬ 
te vita da play-boy piace a tutti, no? 

La prima cosa che ci viene richiesta è di 
specificare a quale sesso apparteniamo, 
con possibilità di scelta tra maschio, fem¬ 
mina, spirito, ...o altro. Non essendo par¬ 
ticolarmente curioso ho preferito non in¬ 
dagare sulle due ultime possibilità di scel¬ 
ta e dopo aver decisamente schiacciato 
il tasto della lettera M ho inserito una pas¬ 
sword, senza la quale il programma non 
parte. E questa è la prima stranezza nel¬ 
la quale ci si imbatte. Le passwords sono 
solo due; una per i maschi e una per il gen¬ 
til sesso. Nel manuale di istruzioni è spie¬ 
gato che la parola d'ordine è necessaria 
per proteggere il programma da occhi in¬ 
discreti o "innocenti". Le stesse istruzio¬ 
ni specificano subito dopo quali sono que¬ 
ste segretissime parole d'ordine. Mi sem¬ 
bra quindi che il tutto si traduca in una 
semplice protezione contro gli analfabe¬ 
ti!! Bando alle sottigliezze e vediamo di 
combinare qualcosa... 

Prima di tutto, però, mettete da parte il 
pensiero di lucidarvi gli occhi con qualche 
bella schermata: il gioco è un'avventura 
solo-testo, nella quale la parte grafica è 
lasciata alla schermata di presentazione 
del programma, alle mappe dei vari pia¬ 
ni del Club, e a qualche ghirigoro che in¬ 


gentilisce lo screen attorno al testo. Di 
suoni o musica nemmeno l'ombra. 
Dopo l'ingresso e la registrazione del pro¬ 
prio nome c'è la possibilità di accedere di¬ 
rettamente ad una delle 117 miniavven¬ 
ture di cui è composto il programma, op¬ 
pure, in base al tempo che impiegate a 
scegliere l'opzione, un generatore casuale 
provvede ad indirizzarvi lui stesso in una 
delle varie situazioni, a caso, regalandovi 
così il piacere della sorpresa circa ciò che 
la sorte ha deciso di riservarvi in una se¬ 
rata particolare come quella che vi accin¬ 
gete a trascorrere. 

Considerando le spiegazioni circa le pas¬ 
swords, appare chiaro che si tratta di un 
programma per adulti; logico quindi 
aspettarsi qualche maliziosa scenetta, o 
qualche situazione abbastanza piccante. 
Trattandosi di "incontri romantici" uno 
pensa che il tutto consista nel fare la cor¬ 
te a qualche avvenente avventrice e che 
dopo qualche approccio si passi a condur¬ 
re un corteggiamento sempre più serra¬ 
to fino a concludere con successo la se¬ 
rata in qualche lussuosa saletta riserva¬ 
ta del Club. 

Col cavolo! Altro che incontri romantici. 
Sembra un corso di educazione sessuale, 
spiegato con dovizia di particolari, tanto 
da far strabuzzare gli occhi anche ai più 
"navigati". Solo per farvi un esempio al 
terzo piano trovate il Love-capacity te- 


sting Service. Si tratta di un test a doman¬ 
de e risposte al termine del quale viene 
tratteggiato il vostro profilo psicologico 
e vi viene attribuito un punteggio circa 
le vostre capacità sessuali. Le domande 
sono quasi imbarazzanti ed il punteggio, 
spesso e volentieri mortifica chi affron¬ 
ta il test credendo di risultare alla fine il 
re dei seduttori. 

Attenzione però perchè il gioco mantie¬ 
ne sempre e comunque una sua logica ab¬ 
bastanza precisa. Anche se non siamo a 
livelli di amore platonico, e non ci si fer¬ 
ma al "guardarsi negli occhi e sospirare” 
non si può agire in maniera indecorosa o 
usare maniere inurbane, che diamine! Do¬ 
po tutto siamo in un Club raffinato. Se vi 
passa davanti una bella figliola e vi capi¬ 
ta di allungare le mani, non prendeteve¬ 
la poi se vi rifila un ceffone e vi apostro¬ 
fa in malo modo, tipo, ad esempio: "Uè 
figlio di..., perchè non tieni le tue mani 
a posto?" 

Il manuale suggerisce il modo di rispon¬ 
dere alle richieste di azione traendo spun¬ 
to dal testo che precede la domanda ma 
non sempre in esso è possibile trovare lo 
spunto per le nostre risposte. 

Una discreta varietà di persone frequen¬ 
ta i vari piani del Club (in alcuni dei quali 
non è possibile l'accesso se non tramite 
invito). Si passa dalla bruna piena di sus- 
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; ego ed assai altezzosa alla vamp dal ca- 
-attere violento, alla mangiatrice di uo¬ 
mini che parte alla carica appena ti vede, 
ecc. Vi assicuro, comunque, che ce n'è per 
tutti i gusti; in ogni caso la moralità non 
e il punto di forza di questo programma, 
che, ripeto, lascia assai poco all'immagi¬ 
nazione. 

Può risultare assai divertente caricarlo e 
giocarlo in compagnia, magari assieme a 
qualche amica ignara, proponendole di 
mmedesimarsi nei protagonisti e sbir- 
: andola di sottecchi nei momenti cruciali 


dell'azione. Probabilmente la vedrete di¬ 
ventare di tutti i colori! Attenzione però: 
spesso capita anche di andare in bianco 
e se le vostre intenzioni sono quelle di tra¬ 
durre in pratica le situazioni del gioco po¬ 
treste ritrovarvi a mal partito. 

Circa l'interattività non siamo certo a li¬ 
vello delle adventures dei Magnetic 
Scrolls o della Infocom. 

Mi sembra che in determinate situazioni 
il programma non riconosca che poche 
risposte utili alla prosecuzione dell'avven¬ 
tura. Qualche volta ci si ritrova nella spia¬ 


cevolissima situazione di avere di fronte 
un imbecille con il quale è impossibile col¬ 
loquiare o interagire, tanto, qualunque 
cosa si dica o si faccia quello si comporta 
sempre nello stesso modo. 

In sostanza si tratta di un gioco senza in¬ 
famia e senza lode, di un genere molto, 
molto particolare. Forse un po' troppo 
particolare. 

DiSt.: LEADER 
Via Mazzini 15 
21020 Casciago (VA) 
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olling Thunder" è l'ultima con- 
11 D versione in formato home di un 
m coin-op da sala della Namco. Co- 
II me in altri videogames di que¬ 
sto tipo, il giocatore impersona un agen¬ 
te segreto che si infiltra nel quartier ge¬ 
nerale nemico, con lo scopo di impedire 
ad un'organizzazione criminale di impa¬ 
dronirsi del mondo. Come troviamo scrit¬ 
to sul retro della confezione, l'agente se¬ 
greto che il giocatore guida (nome in co¬ 
dice "Albatross") ha anche il compito di 
salvare degli ostaggi alleati. Durante il ca- 
'icamento del gioco appare una scherma¬ 
ta introduttiva che rappresenta l'Alba- 
tross in una posa molto simile a quelle che 
cediamo nelle locandine dei vari film di 
James Bond "007". Subito dopo e alla fi¬ 
ne di ogni partita, appare la sala coman¬ 
di dei nemici col volto mostruoso e sghi¬ 
gnazzante del loro capo visualizzato su di 
un grande schermo. Quindi comincia l'a¬ 
zione di gioco vera e propria, che ripren¬ 
de molto da vicino quella di famosi arca¬ 
de come "Impossible Mission", "Green be- 
r et", "Cobra", ecc. 

nostro poliziotto è dotato di una pisto- 
a con un determinato numero di colpi 
'inizialmente 50), che è possibile ricarica¬ 
re entrando nelle porte marcate "Bullet" 
proiettili). Successivamente si può racco¬ 
gliere un mitragliatore, anch'esso ricari¬ 
cabile entrando nelle porte contrassegna¬ 


te "Arms"(armi). Lo schermo ha uno scrol- 
ling multidirezionale che purtroppo pro¬ 
cede leggermente a scatti; ciò, anche se 
fastidioso per i possessori di un Amiga, 
non altera la buona giocabilità del pro¬ 


gramma. La difficoltà di gioco è ben do¬ 
sata e aumenta gradatamente a mano a 
mano che ci si inoltra nella base nemica. 
Ciò spinge il giocatore a tentare nuova¬ 
mente terminata una partita, e raramen- 
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te risulta irritante, perchè ogni volta si rie¬ 
sce ad arrivare leggermente più lontano 
di prima, grazie all'esperienza acquisita. 
Il primo livello di gioco è contraddistinto 
da una certa facilità, e dal fatto che i ne¬ 
mici incappucciati sparano raramente, 
non escono dalle porte in gran numero 
e quasi sempre basta un solo colpo per 
ucciderli; alcuni di loro infatti, necessita¬ 
no di più colpi per essere abbattuti, spe¬ 
cialmente nei livelli più avanzati. Si può 
procedere al pianterreno oppure sul pia¬ 
no superiore saltando dall'uno all'altro 
per evitare gli attacchi dei nemici. Succes¬ 
sivamente si scende e tra copertoni e sac- 
chi, che formano enormi trincee, ci si gua¬ 
dagna il passaggio al secondo livello. I li¬ 
velli si susseguono aumentando di diffi¬ 
coltà a causa delle varie insidie che si ag¬ 
giungono: un maggior numero di nemi- 


D ato l'elevato livello qualitativo dei 
precedenti programmi, ad ogni 
nuova "adventure" della Mindsca- 
pe sorge il dubbio che possa esse¬ 
re o meno all'altezza dei suoi predeces¬ 
sori. La softhouse americana ci ha abitua¬ 
ti talmente bene che una realizzazione 
meno valida delle altre potrebbe getta¬ 
re nello sconforto migliaia, ma che dico, 
milioni di appassionati, provocando nel 
contempo crisi epilettiche, suicidi di mas¬ 
sa, colpi di stato e cosi via. Scherzi a par¬ 
te, i patiti "avventuratili” possono dormi¬ 
re sonni tranquilli e procurarsi immedia¬ 
tamente una confezione di Shadowgate: 
il programma è bellissimo; tuttavia devo 
avvisarvi che dopo averlo caricato i "sonni 
tranquilli" ve li dimenticherete subito. 
Preparatevi dunque ad un tranquillo 
week-end di paura nei meandri di un ca¬ 
stello silenzioso e disabitato o quasi..., pie¬ 
no zeppo di passaggi segreti, trabocchet¬ 
ti, botole, sarcofaghi, mummie, scheletri, 
incantesimi, occhi spiritati che vi guarda¬ 
no e sogghignano e così via. 


ci, alcuni dei quali dotati di bombe, gob¬ 
bi che, quando colpiti, muoiono emetten¬ 
do un bel lampo azzurro, belve feroci, mo¬ 
stri alati, ecc. 

La rappresentazione grafica della versio¬ 
ne Amiga di questo spara e fuggi conver¬ 
tito anche per Atari ST, Commodore 64, 
Sinclair Spectrum, Amstrad CPC, è discre¬ 
ta e funzionale, anche se i programma- 
tori e designers della U.S. Gold avrebbe¬ 
ro potuto realizzarlo meglio, consideran¬ 
do le capacità del supermicro Commodo¬ 
re. Gli sprites dell'undercover cop e dei fe¬ 
roci e inetti nemici incappucciati sono di¬ 
scretamente disegnati, specialmente du¬ 
rante i plastici salti tra le strutture della 
base nemica. Meno bene per quanto ri¬ 
guarda l'animazione (scrolling compreso 
come già evidenziato) e per i fondali, spes¬ 
so semplicistici e con colori inadeguati. 


Shadowgate 


Mindscape 


Per i neofiti spieghiamo che si tratta di 
una avventura con combinazione di te¬ 
sto, grafica e suono e ci presenta sullo 


Durante il gioco si può selezionare una ri¬ 
petitiva colonna sonora o pochi, ma di¬ 
screti, effetti acustici; esiste anche un co¬ 
modo modo pausa attivabile per mezzo 
della tastiera, utile per studiare situazio¬ 
ni particolarmente intricate, anche se in 
questo gioco sono basilari un buon intui¬ 
to e degli ottimi riflessi. 

In generale il giudizio su questo softwa¬ 
re non può che essere positivo, almeno 
nella versione Amiga, e anche se ha per¬ 
so parte del fascino dell'originale arcade 
da sala, ha guadagnato in giocabilità per¬ 
chè sensibilmente più facile. Gli appassio¬ 
nati del genere dovrebbero esserne ab¬ 
bastanza soddisfatti, se disposti a perdo¬ 
nare qualche difetto. 

DiSt.: LEADER 
via Mazzini, 15 
21020 casclago (VA) 




schermo sei differenti finestre: la princi¬ 
pale è riservata alla schermata che ci mo¬ 
stra il luogo nel quale ci troviamo. 
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.a grafica è ottima ed in alta risoluzio¬ 
ne. gli ambienti sono ben disegnati e cu¬ 
bati anche nei minimi particolari. 

Sotto la window principale c'è quella de¬ 
ntata alla parte testo dell'avventura. 

- destra troviamo altre tre finestre: la 
orima è riservata all'inventario degli og¬ 
getti che stiamo trasportando, la secon¬ 
da alla visualizzazione delle entrate e 
delle uscite dal luogo in cui ci troviamo 
e la terza, molto piccola e recante la 
scritta Thyself”, rappresenta noi stessi, 
infine in alto a destra c'è l'ultima fine¬ 
stra, che è necessaria per la scelta delle 
azioni che desideriamo compiere. 

^e opzioni sono: esamina, apri, chiudi, 
oarla, agisci, vai, colpisci, consuma, 
usando il mouse e clickando sulla paro- 
■a prescelta facciamo compiere al pro¬ 
tagonista l'azione che ci interessa. 

-d esempio se desideriamo parlare con 
aualcuno, basta selezionare il comando 
speak" e di seguito la persona con la 
duale desideriamo parlare. 

Si apre quindi un'ulteriore window nel¬ 
la quale potremo scrivere ciò che desi¬ 
deriamo dire. 

il comando "operate" (agisci) è tra i più 
.ersatili e ci consente di fare un sacco 
di cose: se volessimo accendere un fiam¬ 
mifero (ammesso di averlo), dovremmo 
ciickare prima sul fiammifero, poi sul co¬ 
mando operate, ed infine sulla scatola 
di fiammiferi. 

Così, volendo fare una telefonata clicke- 
remo su operate e poi sul telefono. 


Se vogliamo entrare in una stanza pos¬ 
siamo farlo in diversi modi: clickando 
due volte nella finestra delle entrate e 
delle uscite, oppure clickando sul co¬ 
mando "go" (vai) e sulla porta della stan¬ 
za dove dobbiamo andare o, infine, clic¬ 
kando due volte sulla porta stessa. 
Nella window dell'inventario, che reca 
anche i gadgets per ingrandirla o per 
chiuderla, potremo trasferire fisicamen¬ 
te, trascinandoceli con il mouse, gli og¬ 
getti che ci interessano per poi even¬ 
tualmente usarli in caso di necessità. 
La finestra "thyself", quella che ci rap¬ 
presenta, usata assieme al comando 


"examine" ci aggiorna sul nostro stato 
di salute e con il comando "open" ci per¬ 
mette di riaprire la window dell'inven¬ 
tario caso mai l'avessimo chiusa. 

Quasi tutti i comandi possono essere co¬ 
municati al computer in diversi modi, 
sta a noi scegliere quello che riteniamo 
più comodo. 

Questo ottimo sistema di gestione via 
mouse è indubbiamente più rapido e fa¬ 
cile rispetto alle tradizionali frasi da bat¬ 
tere sulla tastiera, e consente di gioca¬ 
re anche a coloro che non hanno una 
sufficiente dimestichezza con l'inglese. 

I suoni sono anch'essi a livello della gra¬ 
fica: efficaci e ben dosati contribuisco¬ 
no a creare una notevole suspence. 

Se terrete abbastanza alto il volume del 
vostro monitor riuscirete senz'altro a fa¬ 
re qualche bel salto sulla sedia e ad im¬ 
mettere una notevole quantità di adre¬ 
nalina in circolo: attenti alle coronarie! 
Riguardo la grafica c'è da rilevare inol¬ 
tre che la Icom Simulations, che ha pro¬ 
dotto per conto della Mindscape questa 
e le altre avventure della stessa serie 
(Deja Vu e Uninvited), ha aggiunto a que¬ 
sta nuova realizzazione anche qualche 
movimento di ciò che appare sullo 
schermo, contribuendo così ad aumen¬ 
tare l'ottimo livello del programma. 
Non mi resta che augurarvi buone not¬ 
ti insonni e spegnete la luce... se ci riu¬ 
scite. 

Prod.: Mindscape, ine. 

3444 Dundee Road, Northbrook, 
Illinois 60062 u.S.A. 
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CAD 


Un CAD facile, facile... 


INTROCAD, il pacchetto di disegno tecnico per grafici non troppo esigenti, è 
distribuito in Italia dalla C.T.O. "Object oriented": non cancella nulla anche se vi 
disegna sopra. Un piccolo, indispensabile glossario di termini usati nel disegno 
professionale. Facile da usare e da imparare, sfrutta anche il sistema di salvataggio 

dei files di tipo ADraw 

di Roberto Bovone 


uesta volta ci occuperemo di gra¬ 
fica computerizzata, di CAD. 
Sostanzialmente il disegno che il 
computer crea con un program¬ 
ma CAD è un po' differente rispetto ai 
programmi grafici analizzati fino ad ora, 
poiché sfrutta un sistema di utilizzo e ge¬ 
stione delle informazioni completamen¬ 
te diverso. 

Infatti i due sistemi a disposizione sono 
i programmi pixel-oriented e object- 
oriented. 

Se i primi trovano come luogo ideale per 
lo scambio di informazioni con il disegna¬ 
tore lo schermo, i secondi gestiscono tut¬ 
to il disegno archiviando in memoria le in¬ 
formazioni in una lista che contiene le 
coordinate di tutti i segmenti che costi¬ 
tuiscono la geometria del disegno. 
Questo secondo caso riguarda i program¬ 


mi come INTROCAD, che troviamo sul 
mercato tradotto in italiano e commer¬ 
cializzato dalla C.T.O.. 

Caratteristica dei programmi object- 
oriented è quella di utilizzare lo schermo 
come luogo di scambio delle informazio¬ 
ni con il disegnatore utente del program¬ 
ma, e non come luogo ideale per la con¬ 
servazione di tutte le informazioni del di¬ 
segno. 

Ma vediamo come nell'utilizzo il disegno 
cambia. 

Innanzitutto i programmi pixel-oriented 
non hanno la capacità di conservare le in¬ 
formazioni di una forma geometrica co¬ 
perta da una seconda forma, infatti in 
questo caso il programma non conside¬ 
ra più il disegno precedente perdendolo. 
Nei programmi object-oriented come IN- 
TROCAD, niente viene cancellato anche se 


si disegna sopra, poiché i disegni sono 
conservati nella memoria, e per cancel¬ 
larli bisogna appositamente richiamarli 
selezionandoli. 

E' chiaro che questo sistema favorisce la 
richiesta di precisione da parte del dise¬ 
gnatore, che con i programmi di grafica 
bit-map non ha. Si può così facilmente 
spostare un oggetto sovrapposto ad un 
altro, cambiarne le dimensioni, colore ti¬ 
po di linea grafica, spessore, ecc. 

Sia ben chiaro che il sistema object- 
oriented non è migliore del sistema pixel- 
oriented, se il primo sfrutta meglio le ca¬ 
ratteristiche di precisione richieste dal di¬ 
segno tecnico, il secondo è ineguagliabi¬ 
le per la gestione dei colori, pennelli ed 
effetti grafici, caratteristiche che non 
possono mancare per l'ottimizzazione 
della grafica computerizzata. 

Chiariti i presupposti di partenza dei due 
sistemi passiamo alla analisi del program¬ 
ma CAD che questa volta presentiamo 

un linguaggio specifico 

Per l'utilizzo del programma bisogna im¬ 
parare alcuni termini che si usano nel di¬ 
segno. 

Le parole chiave infatti sono Gruppo, Pri¬ 
mitiva, Oggetto. 

Per INTROCAD un oggetto è una sempli¬ 
ce forma geometrica, come ad esempio 
un rettangolo, in pratica si individua co¬ 
me il risultato di un singolo movimento 
Questi oggetti messi insieme, chiamati 
anche Primitive, costituiscono un Grup¬ 
po. Un disegno creato con INTROCAD può 
essere formato da un numero infinito di 
gruppi e primitive. 

A cosa serve distinguere tutto il disegno 
secondo gruppi e primitive? 

La risposta viene da sé, se si disegna pe r 
esempio una automobile diventa impor¬ 
tante in fase di progettazione poter ider- 
tificare singolarmente le ruote dalla car¬ 
rozzeria, salvando i gruppi distintamer- 
te per riunirli nella fase finale del disegno 
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S possono poi riunire i gruppi in uno so- 
ocome, inversamente, separare un dise¬ 
gno nelle sue primitive. 

Nel programma esistono già due directo- 
'V distinte per il salvataggio dei disegni 
eppure delle parti che lo compongono. 
NTROCAD contiene anche altri file parti¬ 
colari, utili per l'ottimizzazione dell'usci- 
:a del disegno su stampante o plotter. 
intro-CAD.rgb è il file di testo che contie¬ 
ne i colori usati dal programma. Salvan¬ 
do un disegno si possono salvare anche 
i colori usati con l'opzione "salva colori". 
Non aver predeterminato i colori nel pro- 
g r amma, offre la possibilità di allinearli 
con i colori gestiti dalla propria periferi¬ 
ca, stampante o plotter che sia. 
Continuando troviamo due file importan- 
: ssimi per la qualità del proprio lavoro: 
~tdef, PltDef. 

nfatti queste directory contengono i fi- 
e di definizione per la stampante oppu- 
'e per il plotter. 

Quando si usa un programma CAD, l'uni¬ 
ca uscita che offre un risultato di qualità 
? sicuramente un plotter per cui bisogna 
assicurarsi di definire bene tutti i parame- 
tri che ottimizzino il disegno su carta. 
3 er ultimo si incontra il file dei caratteri 
per i testi inseriti nei disegni. 

il disegno tecnico 

.e funzioni per il disegno sono semplicis¬ 
sime da usare. Dato che il programma è 
strutturato secondo i soliti menù a scom¬ 
parsa, per disegnare rettangoli, cerchi, li- 
~ee, archi o quadrati, bisogna solo sele¬ 
zionare con il mouse il comando cercato 
nel menù "DISEGNI". 


Qualche particolarità la offre il mouse che 
bisogna saper usare come il programma 
richiede. 

Facciamo un esempio: selezioniamo la 
funzione per creare un quadrato, portia¬ 
moci sullo schermo e definiamolo crean¬ 
do i suoi due angoli opposti. Per fare que¬ 
sto bisogna usare sempre il pulsante si¬ 
nistro e spostando il mouse otterremo la 
grandezza voluta del quadrato, clickiamo 
di nuovo il pulsante sinistro del mouse e 
vedrete che il quadrato verrà impresso 
sullo schermo. 


Il procedimento per creare le altre forme 
geometriche è spesso uguale o poco dif¬ 
ferente. 

A questo punto la cosa importante in un 
disegno tecnico è creare la distinzione 
grafica, per una importanza gerarchica, 
tra le linee, il loro spessore e tipo del trat¬ 
to da usare. 

Il tipo di linea la si sceglie nel menù "LI¬ 
NEE", dove si incontra una buona varie¬ 
tà di tratti, anche se al disegnatore tec¬ 
nico urterà il fatto che esistono solo due 
spessori di linea, quello normale o quello 
per linee spesse. 

In aggiunta si può determinare anche il 
colore per ogni singola linea, selezionan¬ 
dolo nel menù Colori. 


Strumenti d’elaborazione 

A questo punto risulta importante ave¬ 
re la padronanza di quei comandi che si 
utilizzano per manipolare il disegno sul¬ 
lo schermo. 

Le funzioni inserite nei menù di INTRO- 
CAD sono poche in confronto ai più avan¬ 
zati programmi della sua categoria, ma 
sicuramente lo scopo di questo program¬ 
ma è quello di offrire un CAD di immedia¬ 
to utilizzo per il disegno tecnico amato¬ 
riale, l'utente perfetto potrebbe essere 
lo studente universitario di architettura 
che non ha pretese particolari per i suoi 
elaborati. 

Quindi troveremo le funzioni per sposta¬ 
re il disegno in qualsiasi punto dello scher¬ 
mo, per zoomare un particolare che altri¬ 
menti non si definirebbe con esattezza, 
oppure per l'allineamento con delle gri¬ 
glie. 
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In aggiunta, dato che sullo schermo so¬ 
no disegnati i righelli con le misure (in pol¬ 
lici!) e che questi portano via dello spazio 
di disegno sempre utile man mano che 
si procede nella costruzione delle geome¬ 
trie, si può tranquillamente disegnarci so¬ 
pra e richiamando la funzione ''Ritrac¬ 
cia/Auto'',si può ripulire lo schermo auto¬ 
maticamente ritracciando il disegno pre¬ 
sente sotto i righelli. 

Anche il testo in un disegno tecnico ha 
la sua importanza, il programma ha pre¬ 
definito un carattere in un file che si può 
modificare se si è capaci di manipolarne 
le caratteristiche. Comunque il testo si 
può dimensionare secondo la grandezza 
cercata, e lo si posiziona con il comando 
Cursore. 

Prima abbiamo enunciato la possibilità di 
utilizzare delle griglie. I tipi presenti sono 
quattro: Proiezione 1,2 e Isometria 30 e 
60. 

Le prime due sono griglie normali con li¬ 
nee inclinate di 30' e 60' rispetto alle li¬ 


esempio si può controllare la memoria a 
disposizione e nel caso dei programmi 
CAD questo è molto importante, poiché 
i disegni portano via moltissimi kilobyte 
Si può anche tenere visualizzato il nome 
dello strumento in uso come anche si può 
modificare la velocità di spostamento del 
mouse, spostamenti più lenti portano ad 
una maggiore precisione. 

Sempre sullo schermo possiamo richia- 




nee orizzontali, mentre le seconde sono 
proiezioni isometriche di una griglia tri¬ 
dimensionale. 

Ad accompagnare l'opzione delle griglie 
ci sono anche altri due comandi: l'allinea¬ 
mento del disegno ad esse (quindi ogni 
vertice cadrà nei punti di inrocio delle li¬ 
nee della griglia) e l'opzione "Passo stret¬ 
to o largo", per dimensionare la spazia¬ 
tura delle linee della griglia corrente sul¬ 
lo schermo. Presenti sullo schermo di la¬ 
voro possiamo anche ottenere la visua¬ 
lizzazione di informazioni utili per il pro¬ 
cedere corretto del nostro lavoro, ad 


mare le misure di un segmento qualsiasi, 
verificandone lunghezza e gradi di incli¬ 
nazione. 

Infine bisogna considerare il menù "EDI¬ 
TA", che interviene con i suoi comandi sul 
disegno direttamente. 

L'opzione "Cancella" toglie dal disegno la 
primitiva selezionata, il comando "Forma¬ 
to" cambia le dimensioni ad un oggetto, 
"Muovi" sposta una primitiva seleziona¬ 
ta nel punto dello schermo che si vuole 
scegliere come sua esatta collocazione, la 
funzione "Ruota" compie delle rotazioni 
dell'oggetto selezionato attorno al suo 


baricentro. 

Funzione importante è "Punto". Essa per¬ 
mette all'oggetto evidenziato di essere 
modificato variandone la forma secondo 
spostamenti singoli dei vertici che lo com¬ 
pongono, una specie di gru. 

Infine si può modificare il tipo di linea di 
un oggetto come anche il suo colore. 


Conclusioni 

Sicuramente INTROCAD ha a suo favore 
una facilità d'uso che non richiede dei 
giorni di studio sul manuale. E' struttu¬ 
rato con le funzioni base dei programmi 
CAD, offre pure la possibilità di salvatag¬ 
gio dei file geometrici secondo il forma¬ 
to Aegis Draw. 

Ma, come possiamo immaginare, la qua¬ 
lità di questi programmi la si verifica con 
l'output del disegno su plotter, e noi non 
abbiamo ancora avuto la possibilità di ve¬ 
rificarne le caratteristiche. 

Certo che se il termine di paragone per 
INTROCAD è Aegis Draw, bisognerà am¬ 
mettere che questo ha delle grosse ca¬ 
renze, per esempio troviamo inammiss 1 
bile il dover utilizzare righelli con misure 
in pollici e non in scala decimale come in¬ 
vece il programma della Aegis supporta 
dopodiché non viene offerta la possibil 
tà di salvare i disegni come files IFF per 
cui ci viene preclusa la possibilità di arric¬ 
chire graficamente i progetti che lo ri¬ 
chiedessero, a meno che non si opti per 
il salvataggio in formato ADraw e in se¬ 
guito, inserito sul programma della Aegis 
lo si risalvi in file IFF. 

Le capacità di multielaborazione del no¬ 
stro computer non sono sfruttate appie¬ 
no come in Aegis draw, infatti INTROCAC 
non offre la possibilità di lavorare con fi¬ 
nestre multiple da associare al disegno 
complessivo, poter lavorare in contempo¬ 
ranea con i dettagli sarebbe una funzio 
ne molto utile. Comunque è risaputo che 
i computer come l'Amiga non sono anco¬ 
ra adatti a supportare seriamente, e si in¬ 
tende a livello professionale, i program¬ 
mi CAD, non si può paragonare l'Amiga 
a quelle workstation dedicate ad use 
esclusivo della progettazione CAD, che c ; 
frano risoluzioni per progettazioni, anche 
a tre dimensioni, di eccezionale qualità 
Per quanto ci riguarda, il nostro compu¬ 
ter fa già miracoli e più invecchia, più ma¬ 
turano le sue qualità e possibilità, sopra: 
tutto nella grafica. Per altro, tecnigrafo 
matita e creatività sono ancora i tre ele¬ 
menti che contraddistinguono l'attivi:: 
dei disegnatori tecnici, architetti o inge¬ 
gneri che siano. In tutto questo il magi¬ 
co mondo della Computer Graphics tro¬ 
va il suo spazio, ma non bisogna cerca': 
di escludere il sistema di disegno tradiz :- 
naie a scapito di una progressiva informa¬ 
tizzazione, piuttosto bisogna essere ca¬ 
paci di integrare le due cose. 
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WORD PROCESSING 


Un Wordprocessor per Amiga 

prowrite, della New Horizons, è stato pensato e realizzato apposta per l'Amiga. 
Sfrutta al massimo la principale caratteristica del computer: il multitasking. Se si fa 
largo uso di grafica, di font£ alternativi, e si vuole tutto questo a colori, il 
programma è quello che ci vuole. Ma per i più sofisticati? 

di Roberto Roberti 


O ggigiorno il personal computer 
può essere considerato uno stru¬ 
mento di lavoro utilissimo per 
molte attività, per altre ancora 
ouò diventare addirittura indispensabile. 
E questo il caso di chi fa un largo uso del- 
a parola scritta: giornalisti, scrittori (e i 
poveri recensori come il sottoscritto...) 
che si avvicinano al personal computer, 
mettendo in soffitta la classica macchi¬ 
na per scrivere, sono costantemente in 
aumento. Ma non sono solo questi pro¬ 
fessionisti a beneficiare dell'innovazione: 
s pensi alla piccola ditta che stampa le let¬ 
tere ai propri clienti usando un program¬ 
ma di word-processing e un mail-merge 
più avanti spiegherò meglio questi ter¬ 
mini), risparmiando così molto tempo per 
a ripetizione del testo, oppure si pensi al¬ 
lo studente nel momento della stesura 
della sudatissima tesi... 

E facile quindi immaginare quanto pos¬ 
sa essere importante, per il successo di 
jn nuovo personal computer, avere nei- 
elenco del software disponibile almeno 
un buon pacchetto per l'elaborazione dei 
testi. Dico almeno uno perchè le esigen¬ 
ze degli utenti sono diversissime a secon¬ 
da del tipo di utilizzo che se ne vuole fa- 
re. Quindi per andare incontro a tutte le 
specifiche richieste difficilmente basta 
^n solo programma, ne occorrono diver¬ 
si, ognuno con le sue prerogative. 

Amiga e word Processing 

. esordio di Amiga in questo settore non 
e stato dei più felici: per lungo tempo gli 
-nici programmi di WORD PROCESSING 
questa la traduzione del termine 
e^aborazione-del-testo) non erano certo 
al livello delle possibilità offerte dal com- 
outer e questo ha senz'altro contribuito 
aile difficoltà incontrate da Amiga per im¬ 
porsi nel settore professionale. 

‘.‘a le possibilità offerte dal nuovo com¬ 
puter della Commodore non potevano 
r ar rimanere indifferenti i produttori di 
programmi "seri" per lungo tempo e, gra- 
: e anche al successo che intanto anda¬ 


va riscuotendo Amiga sul mercato, sono 
iniziati ad uscire i primi programmi di un 
certo livello, ognuno con proprie carat¬ 
teristiche. In questo momento abbiamo 
la possibilità di scegliere fra pacchetti che 
fanno dell'uso della grafica di Amiga il lo¬ 
ro "cavallo di battaglia" (per chi è interes¬ 
sato ad abbinare testo e disegno in un do¬ 
cumento) o programmi con caratteristi¬ 
che più classiche, adatti a chi pretende il 
massimo del controllo sul testo e sulla sua 
formattazione. 

Prima di esaminare PROWRITE è d'obbli- 
go fare una premessa: ultimamente so¬ 
no usciti sul mercato programmi che of¬ 
frono, oltre alla classica elaborazione dei 
testi, anche delle possibilità d'intervento 
sulla composizione della pagina, che per- 


Controllo ortografico del testo con sugge¬ 
rimenti evidenziati dalla funzione CHECK 
SPELLING. 


mettono quindi di accedere ad una sor¬ 
ta di "Desk Top Publishing". Personalmen¬ 
te non sono molto d'accordo con questo 
genere di software, si rischia di avere un 
ibrido in grado di offrire solo parzialmen¬ 
te le caratteristiche di un word-processor 
e di un programma di DTP, senza appro¬ 
fondire il controllo su nessuno dei due 
settori applicativi. 

* 

Peculiarità di Prowrite 

Il programma, prodotto dalla software- 
house americana NEW HORIZONS, rientra 
senza dubbio in quella categoria di word- 
processors che sfruttano al meglio le ca¬ 
ratteristiche di Amiga, soprattutto la po¬ 
tentissima grafica. Prowrite rientra, in 
particolare, in quella categoria di word- 
processor che offrono la possibilità di ave¬ 
re su carta, una volta effettuata la stam¬ 
pa del documento, una esatta riproduzio¬ 
ne di quello che si vede sullo schermo, 
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compreso i colori e le immagini. Esiste una 
sigla in inglese per definire questa carat¬ 
teristica: "WYSIWYG" (What You See Is 
What You Get), tradotto significa più o 
meno, quello che vedi è quello che ottieni. 
Con ProWrite è possibile, inoltre, utilizza¬ 
re otto colori diversi e un qualsiasi nume¬ 
ro di fonts diversi contemporaneamen¬ 
te sullo schermo. 

Essendo fatto su misura per Amiga, il pro¬ 
gramma non poteva non sfruttare al 
massimo la principale caratteristica del 
computer: il multitasking. E' possibile lan¬ 
ciare altri programmi insieme a ProWri- 
te, passando da uno all'altro con i soliti 
gadgets delle finestre di Intuition, come 
è possibile aprire più documenti allo stes¬ 
so tempo, ognuno con una sua window, 
e poter interscambiare dati fra di essi tra¬ 
mite il clipboard (l'area di parcheggio usa¬ 
ta da Amiga quando si "taglia" e si "in¬ 
colla"). 

La versione che ho sottomano è la 2.0.2, 
che presenta diverse migliorie e variazio¬ 
ni rispetto alla precedente targata 1.2. 
Nella confezione ora vi sono due dischetti 
invece di uno: il primo denominato SY¬ 
STEM che funge da disco di startup ed è 
praticamente un dischetto Workbench 
vers. 1.2, e il secondo denominato PRO¬ 
GRAM contenente ProWrite, o meglio 


sibilità offerte da Amiga nel campo del¬ 
l'elaborazione testi e cosa fare per usare 
il programma. Gli altri capitoli presenti nel 
manuale riguardano una veloce introdu¬ 
zione all'uso del programma, un più ap¬ 
profondito esame delle caratteristiche 
del programma, un'ottima guida di rife¬ 
rimento per una spiegazione veloce dei 
comandi a disposizione, cinque appendi¬ 
ci per la trattazione di particolari argo¬ 
menti (installazione, informazioni per la 
stampa e per il consumo della memoria, 
messaggi di errore e problemi vari), un 


monitor ad alta risoluzione. Quest'ultimo 
è necessario se si vuole usare la versione 
con grafica interlacciata, perchè il tremo¬ 
lio generato dal normale monitor della 
Commodore (il mod. 1081) o da un qual¬ 
siasi altro monitor non ad alta risoluzio¬ 
ne, può risultare alla lunga molto fastidio¬ 
so. D'altra parte è importante notare che 
per sfruttare la caratteristica del WYSI¬ 
WYG è necessario lavorare con questa 
versione. Comunque se non si è in posses¬ 
so di un monitor in alta risoluzione si può 
ovviare in diversi modi: lavorare in media 



Uso della grafica all'interno del testo. 
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due versioni del programma: una in alta 
risoluzione e l'altra in media risoluzione 
non interlacciata chiamata "ProWri- 
te.mr". Oltre ai due dischetti troviamo il 
manuale, veramente ben fatto: come 
detto in precedenza, un programma di 
elaborazione testi può essere anche l'u¬ 
nico software comperato da un profes¬ 
sionista che non ha mai avuto a che fare 
con un computer, e di questo se ne sono 
accorti gli autori del manuale spiegando 
con estrema chiarezza quali sono le pos- 


glossario per spiegare i termini più ricor¬ 
renti e, perfinire, un ottimo indice gene¬ 
rale. Veramente un ottimo manuale, chia¬ 
ro e completo. 

il sistema richiesto 

Per sfruttare al massimo le caratteristi¬ 
che del programma occorre avere come 
minimo un drive aggiuntivo (o hard-disk, 
naturalmente), un Mega di memoria e un 


Miscelazione dei colori e degli stili utiliz¬ 
zabili all'interno di un documento. 


risoluzione, salvare il documento, carica¬ 
re la versione "High Resolution", ricarica¬ 
re il documento, vedere se va tutto be¬ 
ne ed infine stampare il tutto può esse 
re una soluzione; un'altra ce la offre 
ProWrite permettendoci di variare la lu¬ 
minosità dei colori all'interno del pro¬ 
gramma stesso: è noto che abbassane: 
la luminosità e il contrasto dei colori si a: 
tenua il fastidioso tremolio. 

Utilizzo del programma 

Per caricare ProWrite possiamo sceglie 
re di usare lo schermo del Workbench o 
usare l'ambiente del CU; in quest'ultimc 
caso basta digitare il nome del program¬ 
ma (seguito dal nome del documento sa 
si desidera lavorare su qualcosa prece 
dentemente già creato) ed il gioco è fa: 
to. Se si lancia soltanto il programma vie 
ne aperto un nuovo documento senza 
nome: si è quindi subito pronti a lavora¬ 
re senza molti problemi. 

Se desideriamo aprire un altro file presen¬ 
te su disco è necessario selezionare il co¬ 
mando OPEN... dal menu PROJECT con l 
quale viene aperta una finestra per se e- 
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rionare il file che vogliamo caricare. Il si¬ 
stema usato da ProWrite per seleziona¬ 
re il disco da cui caricare il file voluto non 
e dei più comodi: l'unico strumento di in¬ 
tervento è un gadget denominato DISK. 
! ckando su di esso si passa ad un'altra 
device, in forma sequenziale senza pos¬ 
sibilità di imputare il nome del disco e del 
oevice (dfO:, dfl:, ram:, ecc.). 

Altra nota a sfavore del programma è 
.'impossibilità di avere a disposizione al¬ 
vi fonts oltre a quelli presenti nella direc¬ 
tory "fonts" del disco Workbench. 
Naturalmente è possibile usare il coman¬ 
do "assign" per modificare la directory di 
oefault, ma questo deve essere fatto pri¬ 
ma del lancio del programma, perchè una 
.olta caricato ProWrite non vi è coman¬ 
do che permetta di cambiare la dir fonts 
e accedere a tipi di testo diversi. 
Davvero un peccato per un programma 
che non ha limiti nel numero di fonts uti¬ 
lizzabili in un solo documento. 

1 controllo sul testo e sulla sua forma è 
molto ampio: il grassetto, il sottolineato 
e l'italico possono essere usati anche se¬ 
lezionando il "superscript" o il "sub- 
script", formati utili, per esempio, per 
scrivere in modo corretto formule mate¬ 
matiche con elevamenti a potenza o for¬ 
mule chimiche. 

m ogni momento è possibile modificare 
colore e il font anche di ogni singola let¬ 
tera all'interno di una parola. 

Anche per quanto riguarda la formatta¬ 
zione dei paragrafi ProWrite offre gros¬ 
se possibilità di intervento: oltre all'alli¬ 
neamento del testo a destra, a sinistra, 
ai centro e giustificato è possibile stabili¬ 
re se l'altezza delle righe del paragrafo 
debba essere fisso o variabile per com- 
oensare le differenti dimensioni dei 
fonts. 

coltre abbiamo a disposizione tre diver- 
s tipi di spaziatura fra le righe, possibili¬ 
tà di anteporre ad ogni paragrafo una ri¬ 
ga vuota e tre diversi tipi di tabulazione. 
E' importante notare che bisogna selezio¬ 
nare il/i paragrafi interessati quando de¬ 
cidiamo di usare uno dei comandi appe¬ 
na visti, altrimenti esso avrà effetto sol¬ 
tanto sul paragrafo in cui è presente il 
cursore. 

Una possibilità interessante è quella di po¬ 
ter copiare il formato di un paragrafo (in¬ 
teso come margini, tabulazioni, giustifi¬ 
cazione e spaziatura) nel clipboard e uti- 
izzarlo per un altro paragrafo, evitando 
così di riconfigurare tutto da capo. 

^er quanto riguarda il righello, usato per 
settare i margini, il punto di indentazio¬ 
ne e la tabulazione, possiamo decidere di 
avere diversi tipi di unità: pollici, centime¬ 
tri, pica (sei per pollice), punti (settanta- 
due per pollice), ecc. 
infine, per quanto riguarda il controllo sui 
paragrafi, abbiamo la possibilità di fare un 
sort dei paragrafi selezionati in ordine al¬ 
fabetico o inverso: è sufficiente selezio¬ 
nare due o più paragrafi, attivare il co¬ 
mando SORT... dal menu PARAGRAPH, de¬ 
cidere il verso dell'ordinamento (dall'A alla 
Z o viceversa) e l'ordinamento verrà fat¬ 
to sulla prima lettera di ogni paragrafo 
scelto. Un'opzione molto utile percostrui- 
r e un elenco ordinato, per esempio un 
glossario o un indice. 


Formato del documento 

Nel menu DOCUMENT troviamo tutti i co¬ 
mandi che ci permettono di variare il for¬ 
mato del documento in generale. 
Possiamo modificare l'HEADER (il testo 
che appare all'inizio di ogni pagina) e il 
FOOTER (come l'header ma a fondo pagi¬ 
na), scegliendo di non far apparire nessu¬ 
no dei due nella prima pagina. 

E' possibile effettuare la numerazione 
delle pagine scegliendo il tipo di numera¬ 
zione (fra quattro formati diversi) e la pa¬ 
gina di partenza. Il numero della pagina 
può essere inserito sia nell'header che nel 
footer. 

Scegliendo DOCUMENT INFO... viene aper¬ 
ta una finestra contenente lo status del 
documento: numero delle lettere, delle 
parole, delle linee, dei paragrafi, delle fi¬ 
gure inserite nel documento e, infine, del¬ 
le pagine fino a quel momento usate. 

CHECK SPELUNG... 

L'ultimo comando presente nel menu DO¬ 
CUMENT è CHECK SPELUNG che pur es¬ 
sendo considerato nelle pubblicità del 
programma un punto di forza, non rap¬ 
presenta per noi utenti italiani ciò che 
può significare per un utente di lingua an¬ 
glosassone, a meno che non si scriva in 
inglese per qualche motivo particolare... 
Si tratta praticamente di un dizionario, 
che entra in funzione una volta selezio¬ 
nato il suddetto comando: controlla il te¬ 
sto evidenziando e fermandosi sulle pa¬ 
role errate o che non sono inserite nello 
stesso. A questo punto si ha la possibilità 



MailMerge: lettera alla quale verranno as¬ 
sociati i dati presenti nella finestra supe¬ 
riore. 


di saltare la parola, procedendo nel chec- 
king, cambiarla con qualcosa che noi sap¬ 
piamo ed inserire, eventualmente, la pa¬ 
rola nel dizionario, oppure, come ultima 
possibilità, chiedere l'aiuto del dizionario 
che ben presto ci mostrerà un elenco del¬ 
le parole simili a quella evidenziata. Nel di¬ 
schetto PROGRAM vi sono due dizionari: 
uno, il principale, denominato MAIN DIC- 
TIONARY, è composto da oltre 95.000 pa¬ 
role, il secondo chiamato SMALL DICTIO- 
NARY è più piccolo: solo 21.000 parole. Il 
motivo dell'esistenza di due dizionari è 
data dal fatto che per chiedere il control¬ 


lo sul testo di piccoli documenti il tempo 
impiegato dal MAIN può risultare piutto¬ 
sto lungo e quindi è preferibile usare il di¬ 
zionario più piccolo. Il programma, per de¬ 
fault, usa il MAIN e il manuale consiglia di 
copiarlo in RAM: così da velocizzare di cir¬ 
ca sei volte i tempi di correzione, questo 
se si ha un'espansione naturalmente. Per 
far si che ProWrite usi come default il 
mini-dizionario è sufficiente cambiare il 
nome del MAIN lasciando invariato la de¬ 
nominazione dello SMALL: in questo mo¬ 
do potremo caricare quest'ultimo in 
RAM: risparmiando un bel po' di memo¬ 
ria. Un altro uso dello SMALL DICTIONARY 
lo possiamo trovare per gli’utenti di un 
sistema con il solo drive interno: facen¬ 
do una copia del disco SYSTEM ed elimi¬ 
nando i printer-driver, keymaps e fonts 
superflui ed alcuni tools presenti nei dra- 
wer Utilities e System, è possibile trasfe¬ 
rire su di esso il programma e il piccolo 
dizionario così da non dover fare il disk- 
jokey con i dischetti. 

La grafica e il documento 

Per quanto riguarda il trattamento delle 
immagini in un testo, ProWrite si dimo¬ 
stra veramente in grado di soddisfare 
qualsiasi esigenza. Il programma accetta 
immagini in formato IFF (Interchange Fi¬ 
le Format) e HAM (Hold And Modify), che 
sono praticamente degli standard in cam¬ 
po Amiga e anche in questo campo fa va¬ 
lere il discorso del WYSIWYG, dando la pos¬ 
sibilità di mostrare l'immagine come sa¬ 
rà dopo la stampa già in fase di carica¬ 
mento della stessa nel documento. Mi 
spiego: la maggior parte delle stampanti 
a colori in commercio non vanno oltre i 
sette colori (più il bianco) e sopperiscono 
a questa mancanza utilizzando la tecni¬ 
ca del "dithering", ovvero alternando 
punti di diverso colore per ottenere del¬ 
le tinte intermedie. Un'immagine in for¬ 
mato HAM va ben oltre il ristretto nume¬ 
ro di sette colori e appare quindi sullo 
schermo in maniera completamente di¬ 
versa da come verrà stampata; a questo 
punto entra in gioco ProWrite che, usan¬ 
do sempre la tecnica del dithering, con¬ 
verte l'immagine in fase di caricamento 
mostrandocela come esattamente la ve¬ 
dremo successivamente su carta. Non 
avremo più sgradite sorprese, tipo quel¬ 
la di aver atteso un po' di minuti per la 
stampa e poi buttare via tutto perchè il 
risultato è completamente diverso da 
quello presente sul monitor. E non è tut¬ 
to: possiamo decidere noi il tipo di con¬ 
versione deH'immagine scegliendo fra tre 
livelli diversi: nessuna, parziale e totale. 
ProWrite ha pensato anche a chi è in pos¬ 
sesso di una stampante a colori: esiste, in¬ 
fatti, la possibilità di convertire un'imma¬ 
gine a colori in una in bianco e nero, con 
vari livelli di grigio per differenziare i co¬ 
lori reali. 

Una volta caricata l'immagine (che può es¬ 
sere "ritagliata" e "incollata" da un altro 
documento o prelevata direttamente da 
disco) possiamo posizionarla dove voglia¬ 
mo semplicemente clickando su di essa 
e portandola nell'esatta posizione. Oltre 
a questo, è possibile variare le dimensio¬ 
ni deH'immagine in verticale, in orizzon¬ 
tale o in ambo le direzioni: ProWrite cer- 
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cherà di fornirvi sempre un'immagine il 
più simile possibile al risultato su carta. 
Ultima possibilità, ma certo non la meno 
importante, è quella di poter scrivere sul 
colore di sfondo deH'immagine (che ap¬ 
parirà trasparente nel documento), così 
da poter circondare il soggetto con il te¬ 
sto permettendo una grande flessibilità 
di gestione (questo è possibile solo con fi¬ 
gure create e salvate nel formato Delu¬ 
xe Paint, ma non penso che ci siano pro¬ 
blemi per questo...). 

La stampa con Prowrite 

ProWrite è forse il primo software che 
sfrutta appieno le caratteristiche dei 
printer-driver e del software di gestione 
della stampa della versione 1.3 del Siste¬ 
ma Operativo di Amiga, che hanno subi¬ 
to, rispetto alla versione 1.2, un grosso 
miglioramento nella velocità di stampa e 
nella qualità deH'immagine grafica. 

E' molto importante quindi settare nel 
modo più corretto i parametri presenti 
nel PREFERENCES vers. 1.3 per poter ot¬ 
tenere risultati veramente soddisfacen¬ 
ti. 

Prowrite chiede come minimo che ven¬ 
ga selezionato il printer-driver della stam- 


Apertura di una seconda finestra contenen¬ 
te un altro documento. 


pante in uso (o quello che più si avvicini 
alle caratteristiche della propria stampan¬ 
te) e la porta di comunicazione con la stes¬ 
sa, seriale o parallela. 

Per quanto riguarda i comandi di stam¬ 
pa, tramite il comando PACE SETUP, pre¬ 
sente nel menu Project, è possibile set- 
tare il formato della pagina e la direzio¬ 
ne della stampa (in lungo o in largo), men¬ 
tre con PRINT, sempre nel menu Project, 
possiamo decidere quante copie avere, se 
stampare tutto o parte del documento, 
settare l'uso della carta continua o a fo¬ 
glio singolo, e soprattutto decidere la 
qualità della stampa: è importante nota¬ 
re che solo usando la qualità STANDARD 
si avrà una esatta riproduzione del docu¬ 
mento, con fonts diversi, grafica e colo¬ 
ri. 

Se invece optiamo per il NLQ (Near Let- 
ter Quality) o per il DRAFT avremo solo la 
stampa di caratteri: per evitare errori do¬ 
vuti alle diverse dimensioni dei fonts pre¬ 
senti nel documento, dobbiamo utilizza¬ 
re unicamente il font TOPAZ formato 11. 
Come ultima possibilità è possibile attiva¬ 
re il comando SMOOTH, che permette di 
ottenere una stampa grafica più "dolce" 
evitando la spezzettatura delle linee cur¬ 
ve: i tempi di stampa vengono pressoché 
raddoppiati, ma i risultati sono molto sod¬ 
disfacenti. 

Con ProWrite è possibile praticare il "mail- 
merge" combinando un testo scritto in 
formato ProWrite con un file di dati in 


formato ASCII o solo testo: con il mail- 
merge è possibile scrivere, per esempio, 
una lettera con lo stesso testo ma con il 
destinatario diverso. 

Come creare il file di dati è spiegato in ma¬ 
niera molto chiara nel manuale, per crea¬ 
re un testo che includa i dati contenuti 
nel file stesso è sufficiente mettere pri¬ 
ma e dopo il nome del campo (per es. No¬ 
me, Cognome, ecc.) i simboli « e ». Una vol¬ 
ta scelto il comando PRINT MERCE, sem¬ 
pre nel menu Project, si seleziona il nome 
del file dal quale leggere i dati e si da il 
comando di stampa. Si otterranno così di¬ 
verse copie del testo, ognuna contenen¬ 
te un record diverso. 

Conclusioni 

Sono molti i programmi di elaborazione- 
testi per Amiga che si dichiarano appar¬ 
tenenti alla categoria WYSIWYG, ma, alla 
resa dei conti, ben pochi mantengono la 
promessa: ebbene, ProWrite è senz'altro 
uno di quelli che la mantiene. Inoltre se 
fate grande uso di grafica e fonts alter¬ 
nativi e volete tutto questo a colori, 
Prowrite può essere la risposta ai vostri 
problemi. Se invece cercate qualcosa di 
più sofisticato, che vi permetta di control¬ 
lare meglio la formattazione del docu¬ 
mento, che vi offra la possibilità di usare 
delle macro istruzioni allora è il caso di 
guardare più in alto e di spendere molto 
di più... 
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AWENTURE 


Ospiti in casa Mindscape, ma senza invito 


Assieme a Deja Vu e a Shadowgate, uninvited appartiene ad una trilogia di successo 
perfettamente allineata con i più moderni "Adventure Games". Risolviamo 
interattivamente questa avventura, che grazie al suo metodo originale ha segnato 
una svolta importante nella storia degli Adventure per Amiga 

di Giordano Lesma 


D i UNINVITED della Mindscape, abbia¬ 
mo già avuto occasione di parlare 
in una recensione apparsa sul nu¬ 
mero di EnigmA di aprile. In quel ca¬ 
so ci eravamo soffermati ad esaltarne la 
zttima qualità grafica e la elevata gioca- 
c ità che attraverso la tecnica di manipo- 
azione di icone consente una immedia¬ 
ta interazione col gioco anche a chi non 
Sia un buon conoscitore della lingua ingle¬ 
se. In ogni caso si tratta di assolvere ad 
jn compito o ad una missione i cui con¬ 
tenuti risultano appena vagamente ab- 
cozzati all'inizio del gioco. Il problema del- 
EROE sarà quello di prendere gradual¬ 
mente coscienza del proprio stato inda¬ 
gando e scoprendo i numerosi indizi abil¬ 
mente disseminati nello scenario circo¬ 
stante. 

Malgrado questo denominatore comune, 
estrema varietà di temi e di ambienta¬ 
zioni che contraddistinguono i tre adven¬ 
ture della Mindscape rende ciascuno di es- 
s del tutto originale e degno di essere gio- 
:ato. Va precisato inoltre che, rispetto a 
DEJA VU, UNINVITED segue un ritmo di 
gioco sensibilmente diverso. In questo ca¬ 
so infatti, non dovremo attendere l'epi¬ 
logo (spesso frustrante) dell'avventura 
oer sapere se abbiamo fatto tutto corret¬ 
tamente, ma il raggiungimento della me¬ 
ta finale viene graduato attraverso una 
serie di successi parziali tali da rendere 
consapevole il giocatore di essere sulla 
strada giusta. 

A tutti gli amanti del genere horror che 
dopo ore e ore di accanimento non sono 
ancora riusciti a dipanare l'ingarbugliata 
matassa di UNINVITED, vorrei proporre di 
avventurarci assieme nello spaventoso 
castello di stile gotico raccogliendo, stan¬ 
za dopo stanza, tutti i piccoli indizi che ci 
oorteranno gradualmente alla soluzione 
-inale. Per non guastarvi la suspense tut¬ 
tavia, cercherò di limitare il mio interven¬ 
to a semplici considerazioni o suggeri¬ 
menti, riservando in appendice, indicate 
da un numero fra parentesi, le soluzioni 
delle situazioni più complicate a benefi¬ 
cio di coloro che, forse per impazienza, 
non sapessero come uscire da condizio¬ 
ni di stallo. Prima di iniziare l'avventura, 



Como si prosenta la schermata Inizialo. 


file richiamato le seguenti due righe: 

Copy DFO: graphics.u tO RAM: 

Copy DFO: sounds.u tO RAM: 

Con < ESC> X (Enter) salverete il file edi¬ 
tato ed uscirete dall'editor. Digitate ora: 

ED resources (Enter) 

e cercate nel file richiamato le seguenti 
due righe: 

UNINVITED: graphics.u 
UNINVITED: sounds.u 


voglio ricordarvi che in qualunque mo¬ 
mento potrete salvare una situazione di 
gioco su un DATA DISK opportunamente 
formattato, selezionando l'opzione SAVE 
AS e digitando di seguito: DF1 :NOME. Du¬ 
rante il gioco potrà a volte capitarvi di 
non avere più spazio nell'inventario. In 
questo caso, cercate di selezionare con 
cura gli oggetti da portare e ricordatevi 
dove lasciate le altre cose. 


Le attese stressanti 

Per i più fortunati, che dispongono di al¬ 
meno 1 MECA di RAM, esiste la possibili¬ 
tà di velocizzare notevolmente il gioco 
modificando da CLI alcuni semplici files, 
ovviamente su un disco COPIA di UNINVI- 
TED. Vogliamo provare? Bene, dopo aver 
messo nel drive interno (DFO) il vostro di¬ 
sco WB ed avere inserito il disco COPIA DI 
UNINVITED nel drive esterno (DF1), apri¬ 
te il volume SYSTEM e dal suo interno una 
finestra CU. Dopo aver allargato debita¬ 
mente questa finestra digitate: 

CD DF1: (Enter) 

e di seguito: 

ED s/startup-sequence (Enter) 

Facendo riferimento, per i comandi di edi¬ 
tor, all'appendice B del vostro manuale 
DOS Amiga, inserite dopo la prima riga del 


Trovate? Bene, ora modificatele come di 
seguito: 

RAM: graphics.u 
RAM: sounds.u 

Con < ESC > X salverete il file editato ed 
uscirete dall'editor. Spegnete ora il vostro 
computer e dopo aver protetto il disco 
COPIA DI UNINVITED, lanciate il gioco dal 
drive interno (DFO). Bene, visto che siete 
decisamente interessati, iniziamo pure il 
gioco che, dopo le clickate di commento 
iniziali, si presenta subito incalzante. Ave¬ 
te appena ripreso i sensi nella vostra au¬ 
to e la prima cosa che ricordate è quella 
strana ombra in mezzo alla strada sotto 
la pioggia; l'improvvisa sterzata e l'urto 
violento contro gli alberi. Ma subito vi ren¬ 
dete conto di essere soli! Dov'è finito 
Charlie, il vostro caro fratellino? Forse cer- 
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cate aiuto o forse..., ma la vostra atten¬ 
zione viene subito attirata dal forte odo¬ 
re di benzina e di fumo e vi rendete con¬ 
to di essere in grave pericolo. Come chia¬ 
ramente suggerito dalla finestra "EXITS", 
a destra, l'unica via di fuga è la portiera 
dell'auto che dovrà però essere prima 
aperta. Questa operazione, come nume¬ 
rose altre, può essere realizzata in molti 
modi: clickando due volte l'uscita prescel¬ 


ta nella finestra ''EXITS", oppure clickan¬ 
do sul comando OPEN nel menù operazio¬ 
ni (in alto a destra) e sulla portiera dell'au¬ 
to o infine clickando due volte sulla por¬ 
tiera stessa. Anche per uscire dall'auto 
potrete ricorrere al comando CO del me¬ 
nù operazioni, o clickare due volte nella 
finestra "EXITS", o nel vano della portie¬ 
ra (ora aperta) nello screen principale. 
Appena in tempo! Mentre l'eco della spa¬ 


ventosa esplosione vi risuona ancora nelle 
orecchie, vi rendete conto che il brivido 
che corre lungo la schiena è più che altro 
dovuto alla desolazione della brughiera 
morta che circonda quell'unico tetro edi¬ 


ficio apparentemente disabitato, mentre 
il cielo tempestoso sembra sfidarvi a bus¬ 
sare a quella porta! Vi chiederete chi pos¬ 
sa abitare un luogo così lugubre e la vo¬ 
stra attenzione viene attirata dalla cas¬ 


setta delle poste. Non senza un briciolo 
di maleducazione, non esitate a sbirciar¬ 
vi dentro (OPEN) osservando il contenu¬ 
to della nuova finestra che vi appare. Pro¬ 
vate ad aprire la pesante busta indirizza¬ 
ta al fantomatico "Maestro" Crowley e 
nelle poche righe vergate a mano i vostri 
timori trovano conferma. Si parla di mi¬ 
steriose forze demoniache e si accenna 
ad un amuleto d'oro, allegato alla lette¬ 
ra, capace di distruggere i non morti! Vi¬ 
sta la situazione è certamente il caso di 
prendere l'amuleto clickando su di esso 
e trasferendolo, senza rilasciare il pulsan¬ 
te del mouse, fino alla finestra di inven¬ 
tario. Un poco rincuorati, vi deciderete a 
spingere la porta della tetra magione che 
si apre lentamente in un bailamme di 
scricchiolii, tuoni e latrati di qualche be¬ 
stia lontana. Entrati, fate appena in tem¬ 
po ad osservare l'austero ingresso di sti¬ 
le vittoriano con tanto di caminetto, che 
con un sinistro cigolio la porta d'ingres¬ 
so si chiude violentemente intrappolan¬ 
dovi nella casa! 

Situazioni da thriller 

Paralizzati dal terrore, percepite subito 
attorno a voi una presenza maligna che 
lentamente, nel corso del gioco, si impa¬ 
dronirà della vostra mente fino a ridurv. 
in completa schiavitù. Nel tempo limita¬ 
to ad esaminare e cercare attorno a vo- 
indizi ed oggetti, a volte inutili, ma che 
saranno spesso determinanti per la pro¬ 
gressione del gioco. Frequentemente la 
eccessiva curiosità vi porterà a perdere 
troppo tempo o a fare spiacevoli incon¬ 
tri, ponendo fine alla vostra avventura 
Per non dover sempre rincominciare da 
capo, ricordatevi di salvare spesso le s - 
tuazioni di gioco. Finché starete nella ca¬ 
sa, avrete anche dei frequenti incontri 
con un inafferrabile diavoletto che si fa¬ 
rà beffe di voi mostrandovi divertito una 
grossa chiave nera, quasi sfidandovi a 
prenderla! Osservandolo nei suoi frene¬ 
tici girotondi, vi viene di pensare che for¬ 
se è affamato e che potreste offrirgli de 
cibo per rabbonirlo, ma voi per ora ne sie¬ 
te sprovvisti, e poi... cosa mangiano i dia¬ 
voletti? Se avete ispezionato l'ingresso 
sarete ora certamente passati nella libre¬ 
ria dalla porta a destra vicino al buste 
marmoreo. Qui, dopo averlo aperto, po¬ 
trete leggere (EXAMINE) nell'antico volu¬ 
me sul tavolo un elenco di parole (mac 
che?) con la relativa spiegazione. Tornar 
nell'ingresso aprite l'unica altra porta es 
stente e dopo averla attraversata, vi tro¬ 
verete in un corridoio che conduce ac 
una ripida scala. Se tentate di aprire una 
qualunque delle tre porte chiuse che si a- 
facciano sul corridoio, eccovi apparire 
quella che vista di spalle sembra una 
splendida evanescente fanciulla. Ma ce¬ 
rne spesso accade per i risvolti delle me- 


Corridoio con fantasma. 




Camerette con fantasma. 
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AVVENTURE 


zaglie, anche in questo caso la realtà sa- 
rà meno gradevole del previsto. Un orri¬ 
bile fantasma vi succhierà la vita in un 
stante. Per evitare la pericolosa appari¬ 
zione non resta altro che sgattaiolare su 
cer le scale appena giunti in corridoio. Nel 


Le cappelle con i cani. 


sparate compresa una interessante bot¬ 
tiglia sulla cui etichetta spicca la rassicu¬ 
rante scritta NO GHOST (ANTI FANTASMA) 
che, se stappata, emetterà un odore nau¬ 
seabondo. La seconda porta a destra vi 
introduce in una anticamera dove una gi¬ 
gantesca scure fa bella mostra di sè e che 
potrebbe costituire un'ottima arma di di¬ 
fesa. Se salite le scale a chiocciola vi tro¬ 
verete in una soffitta poco accogliente. 






Interno del labirinto con zombi. 


lungo e scricchiolante corridoio del primo 
piano, si affacciano cinque porte e vi chie¬ 
dete se mai avrete il coraggio di aprirle. 
Dalla prima porta a destra accedete ad 
un ripostiglio stracolmo delle cose più di- 


Qui muovetevi con cautela e non date 
retta ai cattivi consigli. L'ultima stanza a 
destra è una ampia camera da letto do¬ 
ve potrete rovistare a piacimento trovan¬ 
do oggetti di poco conto. Le due camere 
da letto di sinistra sembrano essere inve¬ 
ce il paradiso dei curiosi. La prima, a cui 
è annesso un bagno a dir poco stravagan¬ 
te, deve essere la camera dell'introvabi¬ 
le Maestro. Nel suo diario sul comodino 


leggiamo infatti: "ho perso il controllo di 
Dracan, egli è diventato potente, ma de¬ 
bole di spirito, ha ceduto alle forze del 
male! Il mio servitore, più saggio di me, 
ha sigillato la sua stella nella mia scatola 
ermetica rinchiudendola in un armadio. 

10 ne ho nascosto la chiave... una sedia sa 
dove...". Hei, hei! Perchè quello sguardo...? 
Perchè impugnate nervosamente la scu¬ 
re e vi guardate in giro? Ho capito, cerca¬ 
te delle sedie... o sapete già dove trovar¬ 
le? Pazienza amici, prima finite la vostra 
ispezione con metodo, potete prendere 
la candela (potrebbe tornare utile, chis¬ 
sà...), mentre restate frustrati dinnanzi al¬ 
l'armadio che sembra non volersi aprire 
in nessun modo. Nel bagno potrete sof¬ 
fermarvi a fare un mucchio di cose: ad 
esempio con il comando OPERATE e clic- 
kando poi due volte sui rubinetti potre¬ 
te far scorrere l'acqua calda o fredda e 
darvi una rinfrescata (provate a clickare 
sul comando OPERATE poi sul getto di ac¬ 
qua e infine sulla finestra 'SELF' in alto a 
destra). Potreste anche ispezionare le va¬ 
rie boccette, ma uno sguardo allo spec¬ 
chio vi rimanda il vostro orribile aspetto 
ricordandovi quanto poco tempo vi resti. 
L'ultima camera a sinistra sembra esse¬ 
re quella di Dracan. Da quanto scritto nel 
diario sul comodino, emerge la persona¬ 
lità di un pericoloso pazzoide. Ma dov'è 
Dracan e dov'è il Maestro? Cosa è succes¬ 
so in questa casa, e dov'è vostro fratel¬ 
lo? Spinti da queste domande, entrate nel 
bagno annesso di stile più familiare e ve¬ 
nite colpiti dalla mancanza di finestre. 
Nella vostra ricerca potrete scoprire co¬ 
me lo scarico della vasca sembri intasato 
ed inoltre la totale mancanza di impianti 
elettrici. Ma allora, cosa ci sta a fare quel¬ 
la lampada a soffitto? Ora che l'osserva¬ 
te bene, vi rendete conto che la sua for¬ 
ma sembra quella di un oblò. Voi tentate 
di raggiungerla, ma questa sta troppo in 
alto, lontana per ora dai vostri sforzi. Tor¬ 
nati nella stanza da letto date un ultimo 
sguardo; avete guardato bene? Avete 
aperto tutto? (1) Se sì avrete certamen¬ 
te trovato una antica pergamena. 

Con i comandi OPEN ed EXAMINE ne po¬ 
trete leggere il contenuto consistente in 
due strane frasi dal sapore decisamente 
magico le cui parole vi suonano familiari. 
Se ricordate quanto visto in un certo li¬ 
bro, dovreste essere in grado di capirne 

11 significato, e vi rendete conto che ora 
potete fare cose ultraterrene come par¬ 
lare con teste e pupazzi inanimati o sca¬ 
tenare la violenza e il bagliore del fulmi¬ 
ne! (2) 

il dono della parola 

Selezionando il comando SPEAK e quindi 
il soggetto della vostra attenzione, appa¬ 
rirà una finestra, in cui scrivere la frase 
prescelta, dopo aver clickato al suo inter- 
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no. Se avete già incontrato delle teste o 
dei pupazzi, provate a parlare con loro 
usando la frase magica e non scoraggia¬ 
tevi, forse qualcuno risponderà alle vo¬ 
stre invocazioni. Ricordatevi poi del fan¬ 
tasma del corridoio; se lo fate riapparire, 
avrete il tempo di fare una sola azione 
(possibilmente quella giusta) prima di at¬ 
tirarne l'attenzione. A questo punto do¬ 
vreste avere avuto informazioni sul fra¬ 
tello scomparso e avere trovato anche 
una certa chiave che spero avrete mes¬ 
so nel vostro inventario. (4) 

Se ho visto giusto, scommetto che state 
già correndo al piano di sopra nella stan¬ 
za del Maestro per aprirne l'armadio. Con 
la sequenza: OPERATE, CHIAVE, ARMADIO, 
verrete informati di avere aperto la ser¬ 
ratura; ora non vi resta che aprire e guar¬ 
dare dentro. Ed ecco la famosa scatola si¬ 
gillata del Maestro che sembra resistere 
ad ogni tentativo di scasso. Accanto a 



Lo sferoide 


questa trovate due pergamene che vi af¬ 
frettate a leggere. “Nel cuore del labirin¬ 
to in giardino, è nascosta la gemma mac¬ 
chiata" dice la prima pergamena, ed ag¬ 
giunge; “ci sono posti in cui non potrai an¬ 
dare fino a che non violerai il mistero". 
Nella seconda pergamena leggete: ORO, 
ARGENTO e MERCURIO, assieme essi for¬ 
mano una chiave' 1 . Mentre restate per¬ 
plessi, trovate ancora nell'armadio una 
boccetta contenente un liquido; forse 
Mercurio? Che sia questo uno degli ingre¬ 
dienti della misteriosa chiave? Chi può dir¬ 
lo, non resta che provare e vedere i risul¬ 
tati. Sconsolati tornate al piano di sotto 
nel corridoio a continuare la vostra ricer¬ 
ca ora che il fantasma è stato distrutto! 
La prima porta a destra introduce in un 
sobrio salottino con veranda, da cui po¬ 
tete vedere la desolazione del terreno cir¬ 
costante popolato da strani incubi volan¬ 
ti. La presenza di alcuni ragni poco rassi¬ 
curanti, vi fa voltare i tacchi e mentre tor¬ 
nate in corridoio, rammentate la bombo¬ 
letta di insetticida vista nel ripostiglio al 
piano superiore. Dalla prima porta a sini¬ 
stra entrate in un tinello dove numerosi 



Il corpo di Dracan 


quadri fanno da cornice ad una elegante 
dama da tavolo. Cosa dire inoltre del 
grammofono capace di suonare un famo¬ 
so motivetto se attivato col comando 
OPERATE? Anche qui conducete una ac¬ 
curata ispezione, soffermandovi in par¬ 
ticolare suH'armadietto in fondo a sini¬ 
stra. Non dovreste avere difficoltà ad 
aprirlo e trovarvi dentro una bambolina, 
tanto graziosa che sembra voler parlare! 
(5) (6) 

Se avete agito bene dovreste ora sapere 
qualcosa di più sul vostro fratellino e 
prendete mentalmente nota di cercare 
il "Pio" fratello della piccola bambola. Dal 
tinello, una porta a destra conduce in 
un'ampia sala da pranzo sontuosamente 
arredata, sulla cui tavola trovate avanzi 
di cibo, frutta saporita ed un grazioso e 
fragrante mazzolino di fiori. In questa 
stanza trovate tre porte delle quali la pri¬ 
ma a destra vi riconduce in corridoio, 
mentre quella a sinistra porta in una mo¬ 
derna cucina efficientemente arredata. 
Qui, un'accurata ispezione vi permette di 
trovare coltelli, pentole ed ogni altra sor¬ 
ta di arnesi da cucina e vi rendete conto 


che potreste perfino tentare di cucinare 
qualcosa nel forno, ammesso di avere dei 
fiammiferi e del cibo. Nella cucina, anche 
se non visibili graficamente, si affacciano 
due porte messe in evidenza nella fine¬ 
stra EXITS. Prendendo a destra, vi trova¬ 
te in una fornitissima dispensa dove, tra 
vassoi d'argento e attrezzi vari, trovate 
generi alimentari di ogni tipo, ma più im¬ 
portante di tutto una preziosa scatola 
contenente sei fiammiferi. Infatti dopo 
averla aperta, li vedete nella scatola que 
preziosi legnetti con la capocchia di zol¬ 
fo. Con la sequenza OPERATE, FIAMMIFE¬ 
RO, SCATOLA, avete ottenuto una prezio¬ 
sa fiammella, che dopo qualche istante 
però sarà inevitabilmente spenta. Se sie¬ 
te stati previdenti, potrete però conser¬ 
vare la preziosa fiamma operando il fiam¬ 
mifero su una candela. Dopo avere richiu¬ 
so la scatola e averla messa in tasca, tor¬ 
nate in cucina e da qui varcate la porta 
a sinistra, dopo averla ovviamente 
aperta. 

In questa piccola tranquilla stanzetta d 
gusto moderno, trovate ogni genere d 
cose, ma se provate ad accendere la lam¬ 
pada a stelo, eccovi apparire uno spaven¬ 
toso fantasma che, emerso dalla sua cas¬ 
setta di ceneri, vi invita caldamente ad an¬ 
darvene. Beh? lo sono già tornato in sala 
da pranzo, e voi cosa state aspettando' 
Da qui, dopo averla aperta, imboccate la 
porta di fronte (poco visibile in verità nel¬ 
la finestra grafica). Un gelo siberiano vi ac¬ 
coglie in questo squallido studiolo domi¬ 
nato da una massiccia scrivania centra¬ 
le. Senza indugio, con un OPEN, SCRIVA¬ 
NIA, accedete ad uno schedario che sem¬ 
bra quello di un alchimista. Nelle schede 


Il perfido demone 
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sono infatti riportati i nomi di alcuni me¬ 
talli quali: ORO, ARGENTO, PIOMBO, MER¬ 
CURIO ecc. con l'indicazione del loro nume¬ 
ro atomico e di alcune proprietà fisiche. 
Trovate altro? Beh, non prendetevela, oc¬ 
cupatevi invece di quella massiccia porta 
che vi sta davanti. Ben presto vi rendete 
conto che ogni vostro sforzo di aprirla è 
del tutto vano. Con irritazione pensate an¬ 
cora a quel dispettoso diavoletto che tie¬ 
ne nella sua mano una preziosa chiave, e 
ancora una volta vi chiederete come fa¬ 
re a fermarlo. Volete tentare ancora? Se 
avete già provato con ogni sorta di offer¬ 
ta alimentare e non ci siete riusciti, non 
scoraggiatevi, forse non avete ancora nul¬ 
la di suo gradimento. E la scatola sigilla¬ 
ta? Non ditemi che è ancora chiusa! L'uni¬ 
ca cosa che sembra scalfirla è il fuoco del- 
a candela, ma questo è troppo debole, ci 
vorrebbe qualcosa di più... (6) 

Un aiuto dalle stelle... 

Se avete risolto il problema avete ora in 
mano la famosa stella di Dracan e legge¬ 
te con soddisfazione la scritta "FUOCO E 
GHIACCIO" impressa su di essa. Non sem¬ 
bra di nessuna utilità, al momento, ma 
pensate che se qualcuno si è dato tanta 
pena per nasconderla, deve essere in qual¬ 
che modo preziosa. 

Ehi! Ma cosa state facendo? Ho capito! Sta¬ 
te versando del mercurio su oro e argen¬ 
to per farvi la misteriosa chiave. Aspetta¬ 
te, non sporcate dappertutto, forse qual¬ 
che indizio successivo vi chiarirà meglio le 
idee. Tornati nel tinello vi sentite sempre 
più oppressi dalla "presenza malvagia" e 
dopo aver dato un calcio rabbioso al ta¬ 
volo della dama, aprite con decisione la 
porta del fondo. In questa nuova stanza 
di trofei tutto sembra inamovibile salvo 
la piccola gabbia che potrete aprire e chiu¬ 
dere e che vi fa pensare con quanta gioia 
ci vedreste chiuso queirodioso diavolet¬ 
to che si prende gioco di voi. Concludete 
quindi che questa gabbia potrebbe torna¬ 
re utile al momento buono. Osservate ora 
la porta di fronte a voi e, dopo averla aper¬ 
ta, scoprite che conduce all'esterno poi¬ 
ché venite investiti da una gelida venta¬ 
ta che contribuisce a rizzare ancor di più 
i vostri capelli, già diritti come spaghetti. 
Tre sentieri conducono ad altrettante co¬ 
struzioni visibili in lontananza. Prenden¬ 
do a sinistra vi venite a trovare di fronte 
ad una specie di osservatorio sulla cui por¬ 
ta sbarrata spicca la scritta "MAGISTE- 
RUM". Dove avete già visto questa paro¬ 
la? Ma si: MAGISTERUM = MISTERO e vi ri¬ 
cordate quanto letto su di una pergame¬ 
na circa il fatto di violare questo posto. La 
vostra attenzione è inoltre attirata dalla 
strana forma della cavità posta sopra la 
porta e vi rendete conto che dovete tro¬ 
vare il labirinto del giardino ad ogni costo. 
(7) 


Tornati indietro, prendete allora il viottolo 
centrale. Venite così a trovarvi di fronte 
aduna serra in disfacimento e dopo esse¬ 
re entrati i vostri sospetti trovano confer¬ 
ma. Tra una selva di piante rachitiche o 
morte, un piccolo vaso contenente terra 
secca sembra chiedervi aiuto e vi rende¬ 
te conto della presenza di un innaffiatoio 
colmo di acqua fresca. Se siete convinti 
che a fare del bene si venga poi ripagati, 
potrete operare l'innaffiatoio sul vaso e 
vedrete la terra bere avidamente il pre¬ 
zioso liquido. Usciti dalla serra decidete di 
tornare al trivio. Da qui un sentiero a de¬ 
stra conduce a quella che sembra una cap¬ 
pella. Ma orrore! Due giganteschi cani vi 
sbarrano la strada e da come si atteggia¬ 
no sembrano anche affamati. Certamen¬ 
te potete scappare, ma l'urgenza della vo¬ 
stra missione vi spinge a restare ad affron¬ 
tare le belve. Consapevoli di avere a dispo¬ 
sizione solo un piccolo vantaggio, cerca¬ 
te di agire contro gli animali, ricordando 
quanto si dice sui cani e sul loro timore per 
i temporali. (8) 

Se state continuando devo dedurre che 
avete avuto successo e non siete ridotti 
a cibo per cani! Aprite allora la porta della 
cappella ed entrate senza esitazione. In 
questo luogo di pace e di fede, vi rendete 
improvvisamente conto che la presenza 
malvagia che vi opprimeva, è momenta¬ 
neamente scomparsa forse a causa del 
suo timore verso qualcosa di sacro. Per¬ 
cepite infatti un'aura di purezza sprigio¬ 
narsi dalla piccola croce posta sull'altare 
e vi sentite attratti da essa. L'avete spo¬ 
stata? Allora avrete certamente notato 
l'altare spostarsi scoprendo un passaggio 
segreto. Se cercate di introdurvi sottoter¬ 
ra però, una voce amica vi avvisa ripetu¬ 
tamente che state per cadere nella tana 
del ragno gigante. Se ritenete poco sag¬ 
gio seguire i buoni consigli, insistete nel 
vostro tentativo e godetevi il risultato. 
Dietro le panche, in fondo a sinistra, scor¬ 
gete una porta. Questa, malgrado ogni 
tentativo, sembra ben decisa a starsene 
chiusa. Chi potrà mai aprirla? Riflettendo 
vi tornano alla mente le parole ascoltate 
poco prima circa un "Pio" fratello e pen¬ 
sate che in questo santo luogo egli ci sta¬ 
rebbe proprio bene. Sconsolati vi guarda¬ 
te in giro soffermandovi sul crocefisso a 
parete, sul candeliere e sul busto marmo¬ 
reo. (9) 

Ci siete riusciti? Bene, però prima di avven¬ 
turarvi fuori, avete riflettuto con atten¬ 
zione alle ultime parole udite: "....non la¬ 
sciarlo uscire nel buio"? Se siete usciti spa¬ 
valdamente, vi sarete accorti che al fan¬ 
tasma in attesa il lumicino della vostra 
candela non ha fatto nè caldo nè freddo. 
Beh, non piangete sul latte versato, for¬ 
se ci voleva una luce più forte, riprovate! 
( 10 ) 

Eureka! Ora potete riporre il vostro "lascia¬ 
passare" e proseguire verso quella costru¬ 
zione in muratura in fondo al giardino. Eh 


sì, si tratta proprio del famoso labirinto. 
E' indispensabile a questo punto tenere 
un'accurata piantina dei propri sposta¬ 
menti segnando ogni elemento o ogget¬ 
to che troverete sulla vostra strada. Per 
non perdere l'orientamento rapidamen¬ 
te, fate riferimento per gli spostamenti 
alle uscite nelle finestre "EXITS" e tenete 
presente che ogni sezione del labirinto vie¬ 
ne mostrata rispetto ad un osservatore 
fisso che guarda verso nord. Così ad esem¬ 
pio se vi siete spostati verso est (destra), 
nella sezione successiva la direzione di ar¬ 
rivo sarà rappresentata dal passaggio ad 
ovest (sinistra). La sgradevole sensazione 
di essere osservati dal maligno non alle¬ 
via certo il panico che vi assale in questo 
dedalo di tombe e lapidi. Ed ecco ogni tan¬ 
to apparire uno zombi od uno scheletro 
che vi guardano con aria famelica. Potre¬ 
te scappare indietro, ma contro questi sin¬ 
goli non morti scoprirete ben presto co¬ 
me difendervi. (11) 

Avete visto? In fondo è facile; ma cosa suc¬ 
cede quando ad attendervi trovate un in¬ 
tero gruppo di creature da incubo? All'i¬ 
nizio fuggite rimandando lo scontro ad un 
secondo tempo, ma infine la vostra accu¬ 
rata piantina vi dirà senza ombra di dub¬ 
bio che la via verso il centro del labirinto 
passa proprio per quel maledetto croce¬ 
via. Che fare? Combattere con ogni mez¬ 
zo o rinunciare? Sconsolati osservate la 
piantina e notate che una particolare la¬ 
pide giace proprio nella direzione voluta. 
( 12 ) 

Che forse nasconda un passaggio? Con 
quattro balzi raggiungete la tomba e qui 
provate a spingere, a muovere ed infine 
a colpire con ogni mezzo. L'unico risulta¬ 
to concreto sembra però quello di evoca¬ 
re l'irascibile inquilino del piano di sotto 
contro cui dovrete intervenire pronta¬ 
mente. Beh, non scoraggiatevi. Se non riu¬ 
scite con le cattive, forse avrete più for¬ 
tuna con le buone. Ma come si fa a fare 
una buona azione ad una tomba? Suvvia 
non è difficile immaginare come rende¬ 
re omaggio ad un defunto... (13) 

Evviva, ha funzionato! Il passaggio esiste 
davvero! Vi infilate rapidamente nel var¬ 
co e vi trovate in fondo ad un corridoio 
che si snoda alle vostre spalle, mentre ver¬ 
so sinistra ritrovate i temibili guardiani di 
prima. Davanti ai vostri occhi notate tre 
gabbie apparentemente chiuse da un'u¬ 
nica serratura e dal cui interno sembra¬ 
no provenire suoni di animali. Retrocede¬ 
te nel labirinto alle vostre spalle ed infi¬ 
ne... Eureka! Ecco la famosa gemma! Ma 
improvvisamente una bizzarra creatura 
plana su di essa nascondendola alla vostra 
vista. Questo massiccio pallone gonfiato 
non sembra malevolo, ma se ne sta placi¬ 
damente sul gioiello guardandovi come 
foste un giocattolo. Vi rendete conto che 
per smuoverlo vi occorre qualcosa che lo 
distrugga e allora pensate subito agli ani¬ 
mali rinchiusi. Tornati davanti alla gabbia, 
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riflettete sul come catturarli. Ma certo, la 
gabbia! Se siete stati previdenti dovreste 
già averla con voi, altrimenti tornate a 
prenderla. Timidamente usate l'unica 
chiave in vostro possesso e con gioia sen¬ 
tite scattare le tre porticine. Ma subito 
inorridite! Davanti a voi un corvo chiacche- 
rone sembra incitare un gatto famelico 
ed un enorme pitone ad usarvi come ban¬ 
chetto. Vi rendete conto che dovete agi¬ 
re subito! (14) 

il corvo della salvezza 

Se siete ancora vivi, state ora tornando 
verso la gemma trasportando la vostra 
gabbia un po' più pesante. Ed ecco anco¬ 
ra quel pallone gonfiato che vi osserva pla¬ 
cidamente, mentre aprite rapidamente 
la gabbia lasciandone uscire il contenuto. 
E mentre l'importuno insegue il suo nuo¬ 
vo giocattolo, voi potete trionfalmente 
trasportare la gemma nel vostro inven¬ 
tario. 

Sulla via del ritorno vi rammentate del va¬ 
setto lasciato nella serra, per cui andate 
a sbirciare se è successo qualcosa. Sorpre¬ 
sa, ecco erigersi davanti a voi una stupen¬ 
da pianta carica di frutti succosi ma di fog¬ 
gia totalmente sconosciuta. Con soddisfa¬ 
zione pensate che forse questa volta quel 
famelico diavoletto che sta in casa potrà 
gradire la vostra offerta. Avete provato 
e vi è andata buca? "Non importa", pen¬ 
sate, "prima o poi riuscirò a mettergli le 
mani addosso". Per ora correte con ansia 
al Magisterium e scoprite che il foro so¬ 
pra alla porta corrisponde in forma e di¬ 
mensione alla preziosa gemma. (15) 
Aperta la porta entrate con impeto in una 
piccola anticamera, ma qui una spiacevo¬ 
le sorpresa vi attende. Una poco rassicu¬ 
rante creatura vi sbarra il passo ben deci¬ 
sa a non farvi passare. Non sembra aggres¬ 
siva, ma molto affamata. Ancora una vol¬ 
ta pensate: "forse... dandole del cibo...". 
(16) 

Ce l'avete fatta! Ora la strada è libera! Tra- 
lasciando la porta di sinistra sbarrata, ispe¬ 
zionate con cura la stanza di destra che 
sembra un osservatorio scientifico di pri- 
m'ordine. Trovato nulla? Tornate nell'in¬ 
gresso ed entrate con decisione nella stan¬ 
za di fronte per scoprire un moderno ed 
attrezzato laboratorio chimico. Subito la 
vostra attenzione si fissa sulla solida cas¬ 
saforte chiusa e sulla botola del pavimen¬ 
to. Esaminate la cassaforte e scoprite 
(OPEN) che si tratta di un tipo a combina¬ 
zione. Ma quali numeri impostare? Esclu¬ 
sa la chiave del diavoletto, ripensate alla 
combinazione dei tre metalli suggerita 
dalla pergamena; ma come ricavarne tre 
numeri?. (17) 

Triplo hurrà! Si è aperta, ed eccovi ad esa¬ 
minare un vaso per biscotti sigillato den¬ 
tro cui sentite sbatacchiare qualcosa. Se 
riuscite ad aprire il vaso (18), avrete infi¬ 


ne tra le mani un grosso e succulento bi¬ 
scotto che dall'odore vi ispira un che di de¬ 
moniaco. (19) 

Sì, avete intuito bene, e siete ora in pos¬ 
sesso di una magnifica chiave nera. Cor¬ 
rete verso tutte quelle porte rimaste fi¬ 
no ad ora inesorabilmente chiuse. Scorag¬ 
giati ed inebetiti dall'invasione della "pre¬ 
senza" malefica che trovate ad osserva¬ 
re la vostra inutile chiave pensando che 
l'unica via che vi resta ancora da esplora¬ 
re è la botola nel pavimento del laborato¬ 
rio. Tornati nel magisterium non avete dif¬ 
ficoltà ad aprire il passaggio e a calarvi 
dentro in compagnia della vostra cande¬ 
la, mentre una ventata di aria gelida vi in¬ 
veste dal basso. Ma una volta scesi vi ren¬ 
dete conto con orrore che non potrete 
uscire da questa via e siete allora consa¬ 
pevoli di stare giocando le vostre ultime 
carte. Solo due grosse aperture nella ca¬ 
verna indicano altrettante vie di fuga e 
avete la sgradevole sensazione che una di 
queste si apra su di una trappola morta¬ 
le. Se avete imboccato la strada giusta 
(20), vi trovate ora in una spettacolare ca¬ 
verna ghiacciata (non certo in modo na¬ 
turale) e mentre allibiti vi guardate in gi¬ 
ro, vedete la nebbia addensarsi in una fi¬ 
gura umana dall'aspetto benevolo che si 
compiace del vostro arrivo e poi svanisce 
in mille volute di vapore. No, non si tratta 
di una allucinazione, e capite che da voi 
si sta aspettando un'azione decisiva. 

Ma cosa fare in mezzo a tutto quel ghiac¬ 
cio? 

Poi una luce vi si accende in testa..., dove 
avete già visto la parola ghiaccio e cosa vi 
suggerisce di fare? (21) 

Grandioso! Avete rotto l'incantesimo, il 
ghiaccio si è sciolto mostrandovi, proprio 
di fronte, una nuova via di uscita verso la 
quale l'acqua confluisce turbinosa. Ma co¬ 
sa galleggia sull'acqua? Ma certo, è il cor¬ 
po di un uomo avvolto in panni neri che, 
trasportato dalla corrente, sta sparendo 
rapidamente dalla vostra vista. Allibiti co¬ 
minciate a capire cosa possa essere suc¬ 
cesso in questo luogo da incubo: il Mae¬ 
stro ed il cattivo Dracan... Imprigionati nel 
ghiaccio da qualcuno molto, molto più po¬ 
tente di loro. Ma questi vostri pensieri ven¬ 
gono repentinamente interrotti da una 
nuova fugace apparizione del Maestro: 
"corri figliolo" vi dice, e prosegue: "lo e LUI 
abbiamo aspettato per tanto tempo..., 
ma ora corri! E liberati di LUI... il più lonta¬ 
no possibile". 

Consigli ultraterreni 

Spinti da questa urgenza correte nella ca¬ 
verna di fronte a voi. Davanti all'imbocca¬ 
tura di un cunicolo, sull'orlo di un profon¬ 
do baratro, giace un corpo inanimato av¬ 
volto in un pesante mantello nero. Osser¬ 
vando il volto demoniaco di Dracan, vi ac¬ 
corgete che egli sta tornando lentamen¬ 


te alla vita mentre una nuova presenza 
maligna sta lentamente insinuandosi nella 
vostra mente. "Liberati di LUI..., gettalo 
lontano...". Le parole del Maestro risuona¬ 
no ancora nelle vostre orecchie. (22) 
Questa volta è stata molto dura ma ce l'a¬ 
vete fatta! Mentre l'orribile urlo risuona 
ancora nella caverna, vi inoltrate nel nuo¬ 
vo cunicolo aggirando accuratamente i 
pozzo. Qui una ripida scala conduce ad una 
massiccia porta polverosa. 

Trepidanti provate ad aprirne la serratu¬ 
ra e scoprite con gioia l'importanza della 
chiave nera. Spalancata la porta vi preci¬ 
pitate dentro sicuri ormai di essere all'e¬ 
pilogo della vostra odissea. Mentre con 
stupore vi rendete conto di essere tornat. 
nella casa, un suono agghiacciante colpi¬ 
sce le vostre orecchie. Una risata satani¬ 
ca proveniente dal piano superiore copre 
solo parzialmente la voce lamentosa de 
vostro fratellino. Rapidamente risalite le 
scale e vi lanciate ad ispezionare tutte le 
stanze. 

Appena entrati nel bagno della camera da 
letto di Dracan (in fondo a sinistra), udite 
ancora quelle orribili urla venire proprio 
sopra di voi, e mentre disperati guardate 
il soffitto, la porta alle vostre spalle si chiu¬ 
de violentemente sigillandovi in quel pic¬ 
colo bagno privo di qualsiasi apertura' 
Consapevoli del fatto che presto vi man¬ 
cherà l'aria, cominciate a pensare come 
raggiungere quella falsa lampada a soffit¬ 
to. Bisognerebbe volare o galleggiare ne 
l'aria, ma come fare senz'ali? (25) 

Non era poi così difficile vero? Ora, dopc 
aver aperto la botola ben mimetizzata 
potete entrare nella soffitta polverosa. F - 
nalmente, ecco il tuo fratellino! Ma pe r - 
chè quegli occhi vitrei? Perchè smania e 
si lamenta? Perchè non vi riconosce? 
Cercate di rianimarlo ed improvvisamer 
te ecco emergere dal suo corpo l'orrida 
figura di un demone: il SUPREMO in pe r 
sona! Notate appena con la coda dell'oc¬ 
chio che vostro fratello, liberato dall'incu- 
bo, fugge disperatamente dalla finestra 
mentre l'orrida creatura vi sibila contro 
velenose parole: "ho bisogno di nuovo 
sangue... E tu sarai mio!". Cosa potete fa¬ 
re voi contro tanta potenza? Come com¬ 
battere il male? Disponete di qualcosa che 
il demone possa temere come emblema 
stesso del bene? (24) 

Giubilo! Hai distrutto il maligno ricaccian¬ 
dolo da dove era venuto. Finalmente (ibe- 
dall'opprimente presenza "ora scompa r 
sa” correte con gioia verso la finestra, sulla 
terrazza dove vostro fratello vi attende 
per condividere con voi il premio finale 
L'avventura è finita, ma non è finito il c 
vertimento. 

Ho omesso volutamente molteplici pos¬ 
sibili varianti del gioco che voi potrete ter 
tare. Provate a parlare con gli oggetti, as¬ 
saggiare cibi e bevande o ad indossare ab 
ti o maschere, a volte i risultati sarannc 
molto divertenti! 
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Cambiamo aria, apriamo le finestre 

Una veloce occhiata agli operatori trigonometrici, ma senza entrare troppo nei 
dettagli. Funzioni operanti con le stringhe: utilità e modi d'impiego. E senza 
riprendere fiato, affrontiamo il delicato problema delle finestre e dei menu, 
delicato grazie anche ai bugs della Microsoft... 

di Maurizio Feietto 


E ntriamo nel campo della matemati¬ 
ca, ma con un solo piede, giusto per 
accennare agli operatori disponibili 
con l'AmigaBASIC. 

A volte può essere utile una funzione in 
grado di effettuare un calcolo matema¬ 
tico complesso, soprattutto quando la 
dobbiamo ripetere spesso all'Interno di 
uno stesso programma. Per definire una 
funzione abbiamo a disposizione il co¬ 
mando DEF FN, che deve avere la seguen¬ 
te sintassi: 

DEF FNnome(a,b) = formula 

Il termine FN dev'essere attaccato al no¬ 
me della funzione, seguita da un argo¬ 
mento posto tra parentesi che, nella no¬ 
stra linea della sintassi, è costituito da due 
parametri: "a" e "b”, separati obbligato¬ 
riamente dalla virgola. 

La definizione di una funzione deve av¬ 
venire sempre prima del suo utilizzo, è 
buona abitudine inserirla tra le prime li¬ 
nee del programma. Per eseguire il calco¬ 
lo della funzione è sufficiente richiamar¬ 
la in questo modo: 

FNnome(x,y) 

Richiamandola, notare che anche in que¬ 
sto caso FN dev'essere attaccato al no¬ 
me, è necessaria la definizione dei due pa¬ 
rametri, cioè "x" e "y", che devono esse¬ 
re variabili del programma. Come per il 
comando CALL, visto nella scorsa lezione, 
le variabili utilizzate nella definizione della 
funzione servono solo per determinare 
il passaggio dei parametri, perciò non al¬ 
terano eventuali variabili omonime già 
definite nello stesso programma, ossia i 
valori di "x“ e ”y" sostituiranno "a” e "b“ 
nella DEF FN senza modificare variabili 
omonime "a” e ”b". 

Il calcolo di funzione restituisce un valo¬ 
re risultante da assegnare a qualche va¬ 
riabile, oppure da utilizzare direttamen¬ 
te in altre equazioni. 


Una funzione può operare anche in mo¬ 
do alfanumerico, cioè può restituire una 
stringa costruita mediante un calcolo ef¬ 
fettuato tra stringhe, operatori e varia¬ 
bili alfanumeriche. 

In figura 1 è riportato un esempio di pro¬ 
gramma contenente una DEF FN, calco¬ 
la il valore risultante tra il parallelo di due 
resistenze. Questa applicazione forse non 
è di comune interesse, ma ciò che impor¬ 
ta è capire il modo in cui si deve impiega¬ 
re il calcolo di funzione. Un altro esempio 
potrebbe essere quello di definire una 


funzione in grado di effettuare il calcolo 
di una percentuale, I cui parametri sono 
la cifra e il valore percentuale, ma que¬ 
sto può essere un buon esercizio per voi 
stessi. 

Le funzioni matematiche 

Inseriamo il programma riportato in figu¬ 
ra 2, contenente le varie funzioni mate¬ 
matiche che dobbiamo esaminare. 

La prima linea di programma assegna un 


DEFSNG a-z 

DEF FNparal(ri,r2) = (rl*r2)/(rl+r2) 

INPUT "Inserisci il valore di RI:" f a 
INPUT "Ora il valore di R2:",b 
PRINT 

PRINT "La resistenza risultante dal” 
PRINT "parallelo di Ri e R2 è di:”; 
PRINT FNparal(a,b);" Ohm” 


Figura 1 


pi=3.141592654# 

PRINT "La radice quadrata di 16 è:”;SQR(16) 
PRINT 

PRINT "Funzioni con argomento Pi greca" 
PRINT "radianti cioè 180 gradi" 

PRINT :PRINT "seno: ";SIN(pi) 

PRINT "coseno: ”;COS(pi) 

PRINT "tangente: ”;TAN(pi) 

PRINT "arco tangente: ";ATN(pi):PRINT 
PRINT "Funzioni in base neperiana":PRINT 
PRINT "e elevato alla 1: ";EXP(1) 

PRINT "logaritmo in base e di 5 : ”;LOG(5) 


Figura 2 
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valore alla variabile numerica: "pi”. Que¬ 
sta rappresenta il valore approssimato di 
pi greca, quel numero magico che abbia¬ 
mo usato sin dalle elementari per calco¬ 
lare circonferenza ed area di un cerchio. 
Ebbene, a parte il numero di Nepero, ot¬ 
tenibile semplicemente con EXP(1), l'in¬ 
clusione di pi greca in un programma che 
esegue calcoli trigonometrici è a carico 
nostro. Questo a causa di una dimentican¬ 
za da parte dei "cervelli" della Microsoft, 
che hanno scritto il sofisticato AmigaBA- 
SIC lasciandosi sfuggire un particolare, da¬ 
to spesso per scontato, come la definizio¬ 
ne della costante pi greca. 

Ecco la lista delle funzioni matematiche: 

SQR(n) - radice quadrata di n 
SIN(n) - seno di n radianti 
COS(n) - coseno di n radianti 
TAN(n) - tangente di n radianti 
ATN(n) - arco tangente di n radianti 
EXP(n) - base e elevata alla n 
LOG(n) - logaritmo in base e di n 

La prima funzione calcola la radice qua¬ 
drata del valore n, che dev'essere neces¬ 
sariamente maggiore o uguale a zero. Le 
quattro seguenti, cioè le trigonometri¬ 
che, richiedono l'argomento in radianti e 
restituiscono un risultato in singola o dop¬ 
pia precisione a seconda della forma nu¬ 
merica del valore n. 

Tutte queste funzioni possono essere in¬ 
cluse nelle formule di calcolo oppure pos¬ 
sono costituire a loro volta l'argomento 
di altre funzioni, dato che restituiscono 
sempre un valore numerico. 

Lanciando il programma inserito, possia¬ 
mo notare che, a causa dell'approssima¬ 
zione del valore "pi", il risultato del cal¬ 
colo di alcune funzioni è prossimo, ma 
non equivalente, al valore 0. Per cui, è im¬ 
portante considerare i risultati di funzioni 
trigonometriche in base al tipo di preci¬ 
sione di cui abbiamo bisogno per effet¬ 
tuare i calcoli successivi, richiesti all'inter¬ 
no di un programma. 

Giocare con le stringhe 

Passiamo ad analizzare altre funzioni, ma 
di tipo differente, operanti in ambito al¬ 
fanumerico. Spesso accade di aver biso¬ 
gno di effettuare alcune particolari ge¬ 
stioni o conversioni riguardanti le strin¬ 
ghe alfanumeriche. Adatte a questo sco¬ 
po, vi sono a disposizione parecchie fun¬ 
zioni capaci di risolvere quasi tutte le ne¬ 
cessità. Prima di esaminarle una per una 
vediamole rappresentate in blocco: 

ASC(a$) - converte a$ in numero 
CHR$(n) - converte n in carattere 
VAL(a$) - converte a$ in valore numerico 
STR$(n) - converte n in stringa 
LEN(a$) - lunghezza di a$ 

INSTR(p,a$,b$) - cerca b$ in a$ 
LEFT$(a$,n) - n caratteri di sinistra di a$ 
RIGHT$(a$,n) - n caratteri di destra di a$ 
MID$(a$,n,x) - x caratteri di a$ dall'n- 
esimo 

UCASE$(a$) - stringa di a$ in maiuscolo 
SPACE$(n) - stringa di n spazi 
STRING$(n,c) - stringa di n codici CHR$(c) 
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SADD(a$) - indirizzo da cui è memorizza¬ 
ta a$ 

Questa tabella esprime in maniera conci¬ 
sa il significato di ogni funzione, comun¬ 
que è utile chiarire meglio a cosa potreb¬ 
be servire ciascuna di esse all'interno di 
un programma. 

La funzione ASC(a$) permette di ottene¬ 
re il codice numerico associato ad un ca¬ 
rattere, in questo modo avremo a che fa¬ 
re con un numero e non con una lettera, 
ricordiamoci che viene considerato solo 
il primo carattere di a$. 

CHR$(n) consente l'operazione inversa al¬ 
la precedente, cioè converte il numero n 
in una stringa composta da un solo carat¬ 
tere alfanumerico di codice corrispon¬ 
dente, n dev'essere intero e compreso tra 
0 e 255 inclusi. 

Quando si lavora con visualizzazioni nu¬ 
meriche, spesso capita di aver bisogno di 
gestire stringhe piuttosto che numeri e 
vice versa, a questo scopo servono le fun¬ 
zioni VAL(a$) e STR$(n). La prima conver¬ 
te la stringa a$ in valore numerico, esem¬ 
pio: "123" in 123, la seconda opera al con¬ 
trario e cioè converte n in stringa, es. 345 
in " 345”, da notare che la stringa otte¬ 
nuta con STRS sarà preceduta da uno spa¬ 
zio, ma solo se il valore è positivo. 

Per misurare la lunghezza di una stringa, 
in genere utile per operare con LEFTS, 
MID$ e RIGHT$, e non solo, ci si avvale del¬ 
la funzione LEN(a$), molto semplicemen¬ 
te restituisce il numero di caratteri costi¬ 
tuenti a$, qualunque sia la loro natura. 
La lNSTR(p,a$,b$) serve a ricercare la pre¬ 
senza di una stringa aH'interno di un'al¬ 
tra stringa più lunga; la ricerca può par¬ 
tire dal p-esimo carattere (opzionale) della 
stringa a$, che viene confrontata lette¬ 
ra per lettera con il contenuto di b$ fino 
al termine di a$. Il valore restituito sarà 
0 se non è stata riscontrata la presenza 
di b$ in a$, oppure p o 1 se b$ è una strin¬ 
ga nulla, altrimenti un valore indicante il 
carattere di a$ da cui parte la sequenza 
di caratteri uguali a b$. 

Le tre funzioni molto importanti: LEFTS, 
RIGHTS e MID$, servono a gestire sezio¬ 
ni di una stringa a partire da sinistra, da 
destra o interne alla stessa. Le prime due 
funzioni operano in modo analogo, infatti 
richiedono come argomento la stringa a$ 
ed un numero, indicante il numero di ca¬ 
ratteri da considerare, gli ultimi n di de¬ 
stra, se RIGHTS, o i primi n di sinistra, se 
LEFTS. 

La funzione MIDS, oltre a restituire una 
sezione di ”x" caratteri a partire dall'n- 
esimo della stringa a$, consente di sosti¬ 
tuire una sezione interna della stringa a$ 
applicandola nel seguente modo: 

MlD$(a$,n,x) = b$ 

In questo caso, i caratteri di a$ a partire 
dall'n-esimo verranno sostituiti con i pri¬ 
mi x caratteri di bS, se x non viene speci¬ 
ficato allora viene considerata tutta la 
stringa b$. 

La funzione UCASE$(a$) restituisce una 
stringa costituita dai caratteri di a$ po¬ 
sti in maiuscolo, utile per il confronto di 


stringhe senza dovere considerare il 
maiuscolo/minuscolo. Per esempio le 
stringhe UCASE$("Pippo”), UCASES 
("pippo") e UCASE$("PIPPO") restitui¬ 
ranno tutte la stringa "PIPPO". 

Altre due funzioni molto utili, perchè con¬ 
sentono il risparmio di spazio e di fatica 
sono SPACE$(n) e STRlNG$(n,c). La prima 
restituisce una stringa di "n" spazi e la se¬ 
conda una stringa di n caratteri tutt 
aventi codice ASCII ”c", in questo secon¬ 
do caso il carattere "c" può essere sosti¬ 
tuito dalla variabile a$ della quale verrà 
considerato solo il primo carattere. Per 
esempio: 

STRING$(5,49) è uguale a "11111" 

e nel caso aS rappresenti la stringa "ciao 
allora avremo che: 

STRlNG$(7,a$) restituirà "ccccccc" 

L'ultima funzione di cui può sfuggire ir 
questo momento l'utilità (ce ne servire¬ 
mo in futuro quando tratteremo le istru 
zioni di chiamata del linguaggio macchi¬ 
na), è la SADD(a$). Quest'ultima restitui¬ 
sce un valore numerico che rappresenta 
l'indirizzo di memoria effettivo in cui è 
memorizzato il primo byte della variabi¬ 
le a$. E' importante ricordare che gli in¬ 
dirizzi restituiti si modificano in seguito 
alle variazioni delle variabili, perciò è im¬ 
portante leggere l'indirizzo occorrente 
subito prima di effettuare l'operazione 
voluta. 

Finestre: usi e costumi 

L'argomento che stiamo per iniziare è ab¬ 
bastanza complesso perchè comporta 
l'acquisizione di nuovi parametri, per que¬ 
sto motivo li suddivideremo in sezioni ri¬ 
portate in tabelle riassuntive. 

La finestra è semplicemente un rettan¬ 
golo che appare sul video, perciò se vo¬ 
gliamo "aprire" una nuova finestra dovre¬ 
mo fornire all'interprete AmigaBASIC il 
numero di parametri necessari. Innanzi 
tutto, per definire un rettangolo occor¬ 
rono le coordinate di almeno due vertici 
opposti, quindi considereremo come pri¬ 
mo il vertice in alto a sinistra, e come se¬ 
condo il vertice in basso a destra. 
Ricordiamo che i valori costituenti le coor¬ 
dinate dovranno rappresentare i punti di 
risoluzione, e non le coordinate di stam¬ 
pa che abbiamo usano sinora con il co¬ 
mando LOCATE. Per cui, nello schermo ac 
80 colonne, questa è la dimensione di cui 
avremo bisogno, avremo a disposizione 
oltre 600 punti in larghezza ed almeno 
180 in altezza, a seconda dell'ingombrc 
verticale. 

Osservando la finestra di Output dell'A- 
migaBASIC possiamo notare che alla fine¬ 
stra èassociato un nome (in genere BA¬ 
SIC), quindi alla nostra finestra dovremo 
assegnare pure un nome. Se ricordiamo 
i vari tipi di finestra che abbiamo visto in 
altri programmi, deduciamo che differi¬ 
scono fra loro per i vari gadgets a dispo¬ 
sizione, cioè: di ridimensionamento, di 
priorità della finestra visualizzata, di chiù- 












FOR a=2 TO 5 
xl=a*40:yl=a*30-30 
x2=xl+300:y2=yl+50 
n$="Finestra"+STR$(a) 

WINDOW a,n$,(xl,yl)-(x2,y2),15 
NEXT a 
FOR a=2 TO 5 
WINDOW a 

LOCATE 2,1:PRINT "finestra"+STR$(a) 

NEXT a 

FOR a=5 TO 2 STEP -1 
WINDOW OUTPUT a 

LOCATE 1,1:PRINT "ora chiudo la" 

FOR t=0 TO 5000:NEXT t 
WINDOW CLOSE a 
NEXT a 
END 

Figura 3 


FOR a=0 TO 31 
n$="Finestra tipo"+STR$(a) 

WINDOW 2,n$, (150,50)-(500, 130),a 
PRINT "Questa finestra:":PRINT 
IF a=0 THEN PRINT "è del tipo base," 

RESTORE:v=l6 :r=a 
WHILE v 

READ a$:IF r\v THEN PRINT a$ 
r=r MOD v:v=v\2 
WEND 

INPUT "premi Return",a$ 

WINDOW CLOSE 2 
NEXT a 
END 

DATA "ha il contenuto memorizzato," 

DATA "ha il gadget di chiusura," 

DATA "ha i gadget della priorità,'" 

DATA "ha la barra di trascinamento," 

DATA "ha il gadget di modifica taglia," 

Figura 4 


sura e delle due linee superiori orizzon¬ 
tali costituenti la “barra di trascinamen¬ 
to". Perciò dovremo definire anche que¬ 
ste particolarità, vedremo in seguito co¬ 
me fare. 

inoltre, se vogliamo aprire più di una fi¬ 
nestra, dobbiamo associare ad ognuna di 
esse un numero identificatore. Riassu¬ 
mendo, otterremo una sintassi del tipo: 

WINDOW id,"Nome",(xl,y1Mx2,y2),ti¬ 
po,sch 

Il termine id indica l'identificatore, cioè 
il numero della finestra, xl e yl sono le 
coordinate del vertice in alto a sinistra, 
mentre x2 e y2 quelle del vertice oppo¬ 
sto. Il tipo indica i gadgets della finestra 
e sch determina a quale schermo si as¬ 
socia la finestra, per ora tralasciamo que¬ 
sto parametro che riprenderemo più 
avanti quando parleremo degli schermi. 


Una stringa di questo tipo, oltre a defini¬ 
re i parametri, abilita la finestra. 
Inseriamo il programma di figura 3 e lan¬ 
ciamolo con RUN. 

Il programma è diviso in tre sezioni: crea¬ 
zione di quattro finestre, stampa al loro 
interno di una scritta e ciclo di chiusura 
delle stesse. La prima parte calcola le 
coordinate per posizionare la finestra, de¬ 


finisce il nome della stessa e la abilita at¬ 
tribuendole il tipo 15. 

La seconda parte è costituita sempre da 
un ciclo che stampa all'Interno di ogni fi¬ 
nestra la frase "finestra n.x", l'istruzione 
WINDOW a serve solamente a far dise¬ 
gnare la finestra "a" sopra le altre, ossia 
le assegna la priorità superiore. 

Il terzo ciclo chiude la finestra con il co¬ 
mando WINDOW CLOSE a, dove "a" indi¬ 
ca l'identificatore, inoltre troviamo il co¬ 
mando WINDOW OUTPUT a che determi¬ 
na a quale finestra dovrà essere destina¬ 
to l'output, cioè tutto ciò che verrà visua¬ 
lizzato. 

Da notare che la prima finestra aperta è 
identificata con il valore 2, infatti la fine¬ 
stra 1 è quella di Output dell'AmigaBASIC. 

Quali gadgets desidera? 

Il programma riportato in figura 4, da in¬ 
serire e lanciare, visualizza la finestra as¬ 
sociata ad ogni possibile valore "tipo", in¬ 
serito nella linea di definizione dei para¬ 
metri. 

Nella tabella 1 sono visibili dei valori nu¬ 
merici con associate le relative definizio¬ 
ni. I più esperti potranno intuire che le ca¬ 
ratteristiche della finestra sono associa¬ 
te ai 5 bit inferiori del byte rappresentan¬ 
te il "tipo". Per calcolare il valore di "ti¬ 
po" in base agli attributi che vogliamo de¬ 
finire per la nostra finestra, dobbiamo 
sommare tutti i valori relativi alle voci che 
ci interessano. Perciò, se vogliamo, ad 
esempio, una finestra con gadget di chiu¬ 
sura e barra di trascinamento avremo 
che tipo sarà uguale a 8+2 = 10 (vedi ta¬ 
bella 1). 

L'unico parametro che richiede maggio¬ 
re attenzione è quello associato al valo¬ 
re 16. Definendolo, otterremo la memo¬ 
rizzazione del contenuto della finestra, 
per cui se la finestra viene prima coper¬ 
ta da altre finestre e poi richiamata in pri¬ 
mo piano, il suo contenuto verrà riscrit¬ 
to integralmente. 

Oltre ai parametri di definizione di una fi¬ 
nestra, vi è a disposizione un comando 
che consente di ricevere informazioni in 
merito ad una finestra, la sintassi è: 

WINDOW (n) 

La funzione restituisce un valore in base 
al numero "n", il cui significato è riporta¬ 
to nella tabella 2. Il programma riporta¬ 
to in figura 5, visualizza le otto informa¬ 
zioni relative ad ogni finestra selezionata. 
Grazie a WlNDOW(n) possiamo dunque 
conoscere alcuni parametri relativi ad 
ogni finestra, gli ultimi due, cioè il punta- 


Valore 

Significato 


1 

Gadget di ridimensionamento 


2 

Barra di trascinamento 


4 

Gadget per il controllo della priorità 


8 

Gadget di chiusura finestra 

la stessa è 

16 

Il contenuto della finestra riappare dopo che 


stata temporaneamente coperta da un’altra 

finestra 

Tabella 1 


m 


AMIGA BASIC 



























n Informazione restituita 

0 Identificatore della finestra di Output selezionata 

1 Identificatore della finestra di Output corrente. Questa è la 
finestra alla quale PRINT e gli altri comandi spediranno i loro dati 

2 Largezza della finestre corrente di Output 

3 Altezza della finestra corrente di Output 

4 Coordinata x della corrente finestra di Output dalla quale verrà 
disegnato il prossimo carattere 

5 Coordinata y della corrente finestra di Output dalla quale verrà 
disegnato il prossimo carattere 

6 Numero massimo di colori utilizzabili nella corrente finestra di 
Output 

7 Puntatore alla Intuition Window della corrente finestra di Output 

8 Puntatore alla Rast Port della corrente finestra di Output 

Tabella 2 


tore alla finestra Intuition e il puntato¬ 
re alla RastPort, non hanno per ora al¬ 
cun significato, in futuro li riprendere¬ 
mo per impiegarli nella gestione delle li¬ 
brerie. 

Piccola curiosità: la prima linea del pro¬ 
gramma appena inserito mostra che, co¬ 
me per altre funzioni, è possibile modi¬ 
ficare alcuni parametri di una finestra, 
in questo caso quella di Output, sempli¬ 
cemente tralasciando i parametri che 
non vogliamo alterare. Infatti, la linea 
suddetta ridefinisce i vertici della fine¬ 
stra di Output. 

ATTENZIONE! Giocando con le finestre, 
ovviamente a scopo di apprendimento, 
potrebbe capitarvi un crash di sistema 
con conseguente perdita di dati e Curu 
Meditation. Perciò salvate spesso i pro¬ 
grammi che state creando, prima di pen¬ 
tirvi per non averlo fatto e magari di rin¬ 
graziare i già citati "cervelli" per non 
aver aliminato alcuni nocivi bugs in Ami- 
gaBASIC. 

Sì allo SCROLL, 
ma in quale verso? 

Inclusa tra i vari comandi relativi alla ge¬ 
stione delle finestre, troviamo l'istruzio¬ 
ne SCROLL. 

Con essa possiamo far "scivolare" il con¬ 
tenuto della sezione di una finestra in 
qualsiasi direzione e con qualsiasi passo. 
In figura 6 è riportato il programma 
esempio che chiarisce meglio il modo 
d'applicazione di questa istruzione. 

La sintassi è la seguente: 

SCROLL (x1,y1)-(x2,y2),px,py 

La prima parte definisce un rettangolo 
interno alla finestra corrente, con il ri¬ 
ferimento d'origine (0,0) posto nell'ango¬ 
lo in alto a sinistra della stessa; i para¬ 
metri px e py definiscono il passo, cioè 
di quanti pixel (punti della risoluzione) si 
deve spostare il contenuto rispettiva¬ 
mente in orizzontale ed in verticale. La 
direzione di serali dipende dal segno di 


px e py, se px è positivo viene effettua¬ 
to verso destra, altrimenti verso sinistra, 
se py è positivo lo serali avverrà verso 
il basso, se negativo verso l'alto. 
Analizzando il programma possiamo no¬ 
tare la variabile "d", che determina la fi¬ 
ne del ciclo quando raggiunge il valore 
21. Questa è utilizzata anche per deter¬ 
minare la direzione ed il passo di serali, 
determinato con l'assegnazione di "x" e 


"y". Del valore di "d" viene utilizzato lo 
stato del bit 0 per determinare il passo 
di "y“ (0 oppure 1), mentre il bit 1 per 
il passo di "x" (0 oppure 2), il tutto vie¬ 
ne effettuato mediante la funzione 
AND; questi sono piccoli suggerimenti 
che vi potrebbero consentire di risolve¬ 
re alcune situazioni intricate dei vostri 
programmi, ricordate che spesso, nei cal¬ 
coli di gestione della grafica, gli opera¬ 
tori binari, già discussi in passato, sono 
come la manna che cade dal cielo! 

Il menu del giorno 

Importante quanto il precedente, è l'ar¬ 
gomento MENU. Con i comandi di ME¬ 
NU possiamo creare e gestire un nostro 
menu proprio come quello disponibile 
con la finestra Output. 

In figura 7 è riportato un programma 
d'esempio che crea 8 menu da 6 voci cia¬ 
scuno. La sintassi dell'istruzione che de¬ 
finisce un menu è la seguente: 

MENU ìd,V,S, "Titolo" 

Il valore "ìd" definisce l'identificatore 
cioè il numero del menu. Il termine "v" 
definisce la voce associata al menu, se 
vale 0 viene riferito all'intero menu, 
mentre se è maggiore di 0 è relativo ac 


WINDOW 1,,(0, 0)-(615,185) 

WINDOW 2,"2", (180, 0)-(380, 100),15 
WINDOW 3,"3", (400,0)- (500, 150),15 
ciclo : 

IF WINDOW (l)OWINDOW(O) THEN CLS 
IF WINDOW(0)=0 THEN fine 
WINDOW OUTPUT (WINDOW(0)) 

LOCATE 1,1 
FOR a=0 TO 8 

PRINT WINDOW(a) 

NEXT a 
GOTO ciclo 
fine: 

WINDOW CLOSE 2 
WINDOW CLOSE 3 
END 

Figura 5 


WINDOW 2, "Esempio", (0,0)-(610,180),15 
CLS:PRINT "EnigmA" 
d=0:x=0:y=0 
ciclo: 

FOR a=l TO 20 

SCROLL (0,0)-(610,180),x,y 
NEXT a 
d=d+l 

y=d AND l:x=d AND 2 
IF d<21 THEN ciclo 
WINDOW CLOSE 2 

Figura 6 
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assume uno tra i seguenti significati: 


FOR a=l TO 8 

MENU a,0,1,"Menu"+STR$(a) 

FOR b=l TO 6 

MENU a,b,1,"Voce"+STR$(b) 

NEXT b 
NEXT a 

MENU 4,4,0:MENU 7,0,0:LOCATE 20,1 
PRINT "Premi un tasto per finire" 
ciclo : 

LOCATE 10,1:x=MENU(0) 

IF x>0 THEN 

PRINT "Menu n.";x 
PRINT "Voce n.";MENU(1) 

END IF 

IF INKEY$="" THEN ciclo 

MENU RESET:CLS 

END 

Figura 7 


CLS 

PRINT "STICK(2) :" 

PRINT "STICK(3) : 

PRINT "STRIG(2) :" 

PRINT "STRIGO) 
ciclo : 

LOCATE 1,12:PRINT STICK(2) 

LOCATE 2,12:PRINT STICK(3) 

LOCATE 3,12:PRINT STRIG(2) 

LOCATE 4,12: PRINT STRIGO) 

GOTO ciclo 

Figura 8 


una voce. La "s” indica lo stato del me¬ 
nu o della voce, definito come segue: 

0 - disabilita la voce o l'intero menu 

1 - abilita la voce o l'intero menu 

2 - abilita la voce ponendo un marcatore 

Il valore 2 non può essere attribuito alla 
definizione di un menu, altrimenti ver¬ 
rà generato un messaggio d'errore. 

La stringa "Titolo" è la scritta associata 
alla voce o al menu. 

Il programma esempio genera, median¬ 
te un ciclo di FOR, otto menu abilitati, 
annidato troviamo un altro ciclo di FOR 
che definisce 6 voci per ogni menu. In 
seguito, viene disabilitata la voce 4 del 
menu 4 ed inoltre l'intero menu 7. 
Proseguendo incontriamo le seguenti 
novità: MENU(O), MENU(I) e MENU RE¬ 
SET. 

L'istruzione, MENU RESET, riassegna il 
già noto menu di AmigaBASIC, utile alla 
fine dell'esecuzione di un programma. 
La funzione MENU(O) restituisce il nume¬ 
ro del menu selezionato, ma una volta 
utilizzata assumerà il valore 0 fino alla 
selezione di un nuovo menu. Perciò la 
funzione MENU(O) dev'essere utilizzata 
allo stesso modo di INKEYS. L'altra fun¬ 
zione nuova è MENU(1), essa restituisce 


il valore della voce selezionata. 

Grazie alle due suddette funzioni, possia¬ 
mo determinare con esattezza il menu 
e la voce selezionati, basterà testare ME- 
NU(0) per sapere anche il momento in 
cui è stata effettuata la selezione. In fu¬ 
turo, quando parleremo delle istruzioni 
di trappola, faremo la conoscenza anche 
di MENU ON e MENU OFF i quali consen¬ 
tono di accedere alle routines di gestio¬ 
ne menu, solo se uno di questi viene se¬ 
lezionato, il tutto senza dover testare in 
continuazione alcunché. 

Joystick in azione 

Per il controllo del joystick, ci possiamo 
avvalere di due funzioni: STICK(n) e 
STRIG(n). 

L'argomento della funzione STICK deter¬ 
mina il controllo della porta e della dire¬ 
zione relativi al joystick da testare. Il suo 
valore ha il seguente significato: 

0 - joystick porta 1, direzione orizzontale 

1 - joystick porta 1, direzione verticale 

2 - joystick porta 2, direzione orizzontale 

3 - joystick porta 2, direzione verticale 

Il valore restituito dalla funzione STICK 


I - movimento verso il basso o destra 
0 - nessun movimento 

-1 - movimento verso l'alto o sinistra 

La funzione STRIG restituisce un valore 
indicante lo stato del tasto di fuoco dei 
joystick connessi alle porte 1 e 2. 

Per ogni valore di "n" assegnato otter¬ 
remo una risposta dalla funzione stessa, 
ecco i vari significati: 

STRIGO - restituisce -1 se il tasto di fuo¬ 
co del joystick 1 è stato premuto dall'ul¬ 
tima lettura di questa funzione, altri¬ 
menti vale 0 

STRIG(I) - restituisce -1 se il tasto di fuo¬ 
co del joystick 2 è correntemente pre¬ 
muto, altrimenti vale 0 
STRIGO - stessa funzione di STRIGO, ma 
per il fuoco del joystick 2 
STRIGO - come per STRIG(I), ma per il 
fuoco 

del joystick 2 

II programma riportato in figura 8 visua¬ 
lizza lo stato della porta 2. Inseriamolo 
e lanciamolo, ma ricordiamoci di connet¬ 
tere il joystick in porta 2 per verificare 
il funzionamento delle funzioni sud¬ 
dette. 

Purtroppo, come per la gestione delle fi¬ 
nestre, anche in questo caso è riscontra¬ 
bile il cattivo funzionamento di Amiga¬ 
BASIC nella gestione di STICK e STRIG re¬ 
lativi alla porta 1. Infatti, se provassimo 
a modificare il nostro programma in mo¬ 
do da visualizzare i dati relativi alla por¬ 
ta 1 otterremmo il blocco delle funzio¬ 
ni del mouse; l'AmigaBASlC continuereb¬ 
be a funzionare, ma privato dell'interfac¬ 
cia utente. Perciò siate prudenti nell'im- 
piegare 

queste due funzioni, salvate sempre il 
programma prima di provare a lanciarlo. 

un topo per amico 

L'interfaccia utente più riuscita, frutto 
dell'evoluzione dei sistemi, èsicuramen- 
te il mouse. 

Per ottenere tutte le informazioni che 
l'utente comunica al computer tramite 
il mouse è disponibile la funzione MOU- 
SE(n), dove "n" può assumere un valo¬ 
re compreso tra 0 e 6. 

La funzione MOUSE(O) è la più importan¬ 
te, in quanto determina lo stato del ta¬ 
sto sinistro del mouse, inoltre causa, se 
utilizzata in un programma, la memoriz¬ 
zazione trasparente all'utente di alcune 
coordinate relative alla posizione del 
puntatore associato al mouse. 

Il valore restituito dalla funzione MOU- 
SE(0) può assumere cinque valori, ripor¬ 
tati nella tabella 3 con il relativo signifi¬ 
cato. 

Le funzioni MOUSE(I) e MOUSE(2) resti¬ 
tuiscono rispettivamente le coordinate 
x e y della posizione corrente del pun¬ 
tatore associato al mouse, il loro valore 
viene conservato al momento della chia¬ 
mata di MOUSE(O). 

Continua a pag. 90 
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Puntare al giusto bersaglio... 


E' giunta l'ora di affrontare il delicato argomento dei puntatori. A che cosa 
servono e come si utilizzano. I programmi d'esempio, dalla teoria alla prassi, 
per chiarire gli aspetti del tema di questa lezione 

di Maurizio Feletto 


L 'argomento relativo ai puntatori, 
che ci accingiamo ad affrontare, è 
certamente uno dei più complessi 
tra i vari visti finora. 

Cerchiamo di affrontarlo gradualmente 
affiancando alle parole i fatti. La teoria 
è indispensabile in tutti i campi, ma se 
non si badasse di frequente all'aspetto 
pratico anche l'impegno più lodevole non 
sarebbe sufficiente a colmare le lacune. 
In passato abbiamo già fatto uso dei pun¬ 
tatori, più precisamente nel caso di visua¬ 
lizzazione di stringhe di caratteri. Ma ve¬ 
diamo prima di chiarire a che cosa servo¬ 
no e perchè si utilizzano. 

Sorge spesso la necessità di dover effet¬ 
tuare gestioni di bytes della memoria, per 
renderle possibili occorre indirizzare in 
modo esatto il byte che ci serve. Per in¬ 
dirizzo si intende un valore numerico che 
definisce una ben determinata locazione 
della memoria, che è disposta in modo se¬ 
quenziale. 

Mentre le variabili e le costanti generiche 
sono gestite automaticamente dal com¬ 
pilatore, dato che a noi non interessa co¬ 
noscere dove sono state allocate, le loca¬ 
zioni di memoria devono essere indirizza¬ 
te da puntatori. In realtà, il C controlla tut¬ 
te le variabili e costanti mediante punta¬ 
tori, anche se a noi questo tipo di gestio¬ 
ne risulta del tutto trasparente. 

La stretta relazione che lega variabili a 
puntatori ci porta direttamente alla co¬ 
noscenza dell'operatore indirizzo. Esso 
esercita la funzione opposta al puntato¬ 
re, infatti consente di ottenere l'indiriz¬ 
zo di memoria da cui è allocata una va¬ 
riabile. 

Vediamoli entrambi più da vicino: 

* - simbolo del puntatore 
& - simbolo dell'indirizzo 

In ambito pratico, i due simboli appena 
visti devono essere associati, o meglio af¬ 
fiancati, ad un identificatore. Ecco alcu¬ 
ne operazioni in C che li associano a no¬ 
mi ben precisi: 

P = &X; 

y = *p; I* y=*(&x), y=x */ 


La prima linea significa "assegna alla va- La seconda linea intende "assegna alla va¬ 
riabile 'p' il valore dell'indirizzo di memo- riabile y il valore che è memorizzato a par¬ 
ria (&) da cui è memorizzata 'x' (la varia- tire dall'indirizzo puntato (*) da'p'(il pun- 
bile)”. tatore)". 


/* 

Scambio dei valori x e y, 
effettuato prima in modo errato 
e poi in modo corretto 
*/ 

main () 

{ 

short x, y; 

printf("Inserisci x e y\n\n"); 
scanf("%d %d",&x,&y); 
printf("\n\nx=%d y=%d",x,y); 
err(x,y); 

printf( "\n\nModo errato :\n\n"); 
printf("x=%d y=%d",x,y); 
cor(&x,&y); 

printf ("\n\nModo corretto :\n\n"); 
printf("x=%d y=%d",x,y); 
printf ("\n\nFine lavoro\n\n"); 

} 

err(a,b) 
short a, b; 

( 

short t; 
t=a, a=b, b=t; 

} 

cor(pa,pb) 
short *pa, *pb; 

( 

short t; 
t = *pa; 


'P a 


'pb; 


'pb = t; 


Figura 1 
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/* 

Visualizza il contenuto della 
memoria in esadecimale e in 
ASCII a partire dall'indirizzo 
esadecimale inserito dall'utente 
*/ 

main() 

{ 

char f, *x; 
short b; 

printf ("\n\nlnserisci l'indirizzo in"); 

printf(" esadecimale: "); 

scanf("%8x",&x); 

printf ("\n\n\n") ; 

f=0 ; 

while (f != 'f') 

{ 

for (b=0;b<18;b++) 

{ 

visli(x); 
x += 16; 

) 

printf ("\n\nEnter per continuare,"); 
printf(" f per finire "); 
scanf("%c",&f); 
printf("\n\n"); 

) 

) 

visli (i) 
char *i; 

{ 

short c, d; 
printf(”%08x:",i); 
for (c=l;c<=16;c++) 

< 

d=< *i>=0 ? *i : (256 + *i)); 

printf("%02x ",d); 

i++; 

) 

i -= 16; 

printf("- "); 

for (c=l;c<=16;c++) 

( 

d=(*i >31 && *i <128) ? *i : 

printf("%c",d); 

i++; 

) 

printf("\n"); 

) 

Figura 2 


Probabilmente, sono bastate queste po¬ 
che righe per confondere le idee, non tan¬ 
to per la difficoltà dei significati di pun¬ 
tatore e di indirizzo, quanto per il fatto 
che anche i puntatori e gli indirizzi sono 
assegnabili a variabili. In effetti, è proprio 
così. L'importante è distinguere, soprat¬ 
tutto mentalmente, le variabili generiche 
(di tipo short, char, long, ecc.) dalle varia¬ 
bili contenenti puntatori, che dovendo in¬ 
dirizzare la memoria devono necessaria¬ 
mente essere di tipo long. Questa distin¬ 
zione dev'essere effettuata al momento 
della definizione del tipo di contenuto. 

Il commento inserito in seguito all'asse¬ 
gnazione di v, indica chiaramente che li¬ 
nee descritte assegnano semplicemente 
ad v il contenuto di x. Infatti, come ripor¬ 
tato nel commento stesso, ad y viene as¬ 
segnato il valore a cui punta &x, cioè l'in¬ 
dirizzo di memoria da cui è memorizza¬ 
to il contenuto di x, e visto che il valore 
a cui punta l'indirizzo da cui è memoriz¬ 
zato x è sempre il valore x, ne consegue 
che y è uguale a x. Semplice no? 

il duplice effetto 

La definizione di un puntatore ha un du¬ 
plice effetto: definire il tipo di valori a cui 
punta e definire la variabile contenente 
l'indirizzo puntatore, perciò la linea: 

char *p; 

comunica al compilatore che i valori con¬ 
tenuti in p puntano a dati di tipo char (ca¬ 
rattere). 

Benché si trattino spesso valori long, per 
chiarezza assegneremo una variabile pun¬ 
tatore a caratteri solo ad una variabile 
puntatore dello stesso tipo, comunque è 
possibile effettuare calcoli aritmetici tra 
variabili puntatori e variabili long. 
Inseriamo, compiliamo e lanciamo il pro¬ 
gramma riportato in figura 1. Si tratta di 
un esempio di scambio tra variabili effet¬ 
tuato da una funzione chiamata, sono in¬ 
clusi sia il metodo errato sia il metodo cor¬ 
retto. 

In questo caso, è necessario passare alla 
funzione chiamata un paio di parametri, 
nella funzione erro sono: il contenuto di 
x e quello di y, mentre nella funzione 
coro vengono passati gli indirizzi rispet¬ 
tivamente di x e di y. 

Come possiamo vedere dal tipo di elabo¬ 
razione effettuata dal programma, la 
funzione erro scambia solo apparente¬ 
mente x con y, questo accade perchè le 
due variabili non vengono restituite alla 
funzione chiamante. Quindi, per effettua¬ 
re uno scambio corretto, dovremo impie¬ 
gare il secondo metodo, cioè quello di la¬ 
vorare con i puntatori alle variabili; la va¬ 
riabile t serve solamente come elemen¬ 
to di transizione per scambiare le varia¬ 
bili senza cancellare nessuna delle due in 
gioco, un buon metodo per salvare capra 
e cavoli. 

Con una definizione del tipo: 

long *x; 


accadrà che per tutte le operazioni arti- 
metiche del tipo: 

a = *(x + 1); 

otterremo un calcolo scalare dell'indiriz¬ 
zo a cui puntare. Ossia, se x punta alla lo¬ 
cazione 1000, in cui si trova un valore 
long lungo 4 bytes, allora (x + 1) punterà 
alla locazione 1004. Questo tipo di gestio¬ 


ne è trasparente all'utente, ma è impor¬ 
tante conoscerne il funzionamento. 


vettori e puntatori 

I vettori di dati, numerici od alfanumeri¬ 
ci, sono definiti mediante un identifica¬ 
tore e le parentesi quadre. L'identificato¬ 
re, cioè il nome del vettore, è in realtà un 
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/* 

Definizione di una matrice 
di puntatori con assegnazione 
automatica di stringhe e del 
numero di elementi 
*/ 

main () 

{ 

static char *giorni[] = { 

"inesistente", 

"lunedi", 

"martedì", 

"mercoledì", 

"giovedì", 

"venerdì", 

"sabato", 

"domenica" 

} ; 

long x; 

printf ("\n\nlnserisci il giorno"); 
printf(" della settimana (1-7): ") ; 
scanf("%d", &x) ; 
if (x>0 && x<8) 

{ 

printf( "\n\nll %d' giorno ",x); 
printf("della settimana è ") ; 

} 

else 

{ 

x=0 ; 

printf ("\n\nGiorno "); 

) 

printf("%s\n\n",giorni [x]); 

> 

Figura 3 


puntatore contenente l'indirizzo di par¬ 
tenza del vettore stesso. Per esempio, 
una stringa definita con: 

char nomellOl; 

indica un vettore contenente 10 variabi¬ 
li carattere, associate all'identificatore 
nome. Quest'ultimo, preso singolarmen¬ 
te, non è altro che il puntatore indirizzan¬ 
te la locazione di memoria dalla quale è 
memorizzata la sequenza di caratteri. 
Quindi, il contenuto di nome sarà iden¬ 
tico a &nome[01, dove lo zero indica il pri¬ 
mo elemento della sequenza vettoriale, 
perciò è possibile utilizzarlo nella printf 
o nella scanf per indicare l'indirizzo d'i¬ 
nizio della stringa da visualizzare o da in¬ 
serire. 

La differenza tra la definizione di un pun¬ 
tatore e la definizione di un vettore con¬ 
siste nel fatto che la prima predispone 
una variabile, ciò significa che con essa sa¬ 
ranno possibili operazioni aritmetiche, 
mentre la seconda definisce un valore co¬ 
stante, al quale viene sommato l'indice 
tra parentesi quadre. Inoltre, la definizio¬ 
ne di un vettore crea lo spazio in memo¬ 
ria atto a contenere tutti i dati, mentre 
il puntatore è solo una variabile. In base 
a quanto detto, sono permesse le seguen¬ 
ti relazioni: 

char nome[201, ‘punt, x; 
punt = &nome[0l; 
punt = nome; 
x = nome(5l; 
x = *(punt + 5); 
x = puntisi; 

dove il valore punt assume lo stesso si¬ 
gnificato ed alla variabile x viene assegna¬ 
to sempre lo stesso valore. E' invece er¬ 
rata la seguente definizione: 

punt = &(X + 2); 

infatti x è disposta in memoria, posto a 
2 il suo valore, sarebbe come chiedere l'in¬ 
dirizzo di 2 + 2, che essendo una costan¬ 
te numerica non è indirizzabile. 
Vediamo ora l'esempio riportato in figu¬ 
ra 2, che vede protagonisti i puntatori. Il 
programma in esame consente di visua¬ 
lizzare il contenuto della memoria a par¬ 
tire dall'indirizzo inserito dall'utente. I va¬ 
lori riportati in ogni linea indicano: l'indi¬ 
rizzo del primo byte della serie, il conte¬ 
nuto in forma esadecimale di 16 bytes 
consecutivi e gli stessi 16 bytes in forma 
ASCII, dove i codici non standard sono rap¬ 
presentati con il punto. 

La funzione visliO visualizza una linea di 
dati a partire da un indirizzo specificato, 
che è definito con il passaggio del punta¬ 
tore x. Si può notare che all'interno della 
funzione il puntatore i, che indirizza il da¬ 
to corrente, è utilizzato sia come varia¬ 
bile (i ++ ) sia in luogo del dato a cui pun¬ 
ta (*i, *i> = 0, ecc.). 

Nel blocco del primo ciclo di for della vi¬ 
sliO l'assegnazione a d include un opera¬ 
tore condizionale che restituisce *i som¬ 
mato a 256, ma solo nel caso in cui *i sia 
negativo. 


vettori di puntatori 

Le matrici di dati, trattate in passato, 
creano un'area di memoria sequenziale, 
come per i vettori, gestita per righe e co¬ 
lonne in modo del tutto trasparente al¬ 
l'utente. Per gestire una matrice di dati 
si può utilizzare anche la forma a vetto¬ 
re di puntatori. 

Questo vettore contiene una serie di pun¬ 
tatori che possono essere associati all'i¬ 
nizio di ogni linea di una matrice. Avremo 
cioè che, definendo: 

char matllOHlOl, ‘puntilo); 

otterremo una matrice di 10 per 10 ca¬ 
ratteri ed un vettore di 10 puntatori a ca¬ 
ratteri. A questo punto potremmo asse¬ 
gnare ad ogni puntatore l'indirizzo di ogni 
linea della matrice nel seguente modo: 

puntlO) = SmatrlOllO); 
puntili = &matrili[01; 


puntl9l = &matr[9H0l; 


Cosi facendo avremo che punt punterà 
ad un vettore di puntatori e puntlOL, 
punt!91 conterranno ciascuno un punta¬ 
tore ad una linea di caratteri della matr- 
ce matrlHl. Anche in questo caso, le ma¬ 
trici sono in realtà puntatori, per cui 
matrIOl sarà equivalente a puntlOl 
In figura 5 è riportato un programma che 
definisce un vettore di puntatori e con¬ 
temporaneamente assegna delle strin¬ 
ghe. La definizione static impone l'allo¬ 
cazione della memoria al momento de - 
rassegnazione delle stringhe. Si può no¬ 
tare che tra le parentesi quadre del vet¬ 
tore giorni non è specificata la lunghez¬ 
za, infatti la sua definizione viene effet¬ 
tuata automaticamente durante l'asse¬ 
gnazione. L'indirizzo del primo carattere 
di ogni elemento stringa, definito in me¬ 
moria, verrà assegnato ai puntatori de 
vettore di puntatori. Quindi, il puntato¬ 
re giomilOl identificherà la stringa ine 
sistente, giornilll punterà a lunedi e 
così via per tutti e otto gli elementi de 
vettore. 

La visualizzazione della stringa seleziona¬ 
ta in base al valore inserito, viene effe: 
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tuata passando alla funzione printf il 
puntatore giornitxl. 

Ulteriori esempi... 

Editiamo, compiliamo e lanciamo il pro¬ 
gramma riportato in figura 4. 

Si tratta della ricerca di una sequenza di 
caratteri effettuata all'interno di una 
stringa. Il main chiama la funzione instrO 
che si occupa di effettuare la ricerca, i pa¬ 
rametri richiesti sono: il puntatore alla 
stringa base ("di ") ed il puntatore alla se¬ 
quenza di caratteri da cercare C'd2"). 

Il confronto avviene a partire dal primo 
carattere della stringa, e procede sequen¬ 
zialmente fino al termine della stessa; in 
caso venga riscontrata l'uguaglianza tra 
i primi caratteri si prosegue con i carat¬ 
teri rimanenti della stringa da ricercare. 
Se il confronto è positivo per tutti i ca¬ 
ratteri allora la funzione restituisce un va¬ 
lore long, ecco giustificata la definizione 
long instr(d1,d2), indicante il primo ca¬ 
rattere della stringa riscontrato uguale 
alla sequenza cercata, altrimenti viene re¬ 
stituito il valore 0. 

Ultimo esempio di programma utilizzan¬ 
te puntatori, è quello di figura 5. 
Analizzando le varie linee che lo compon¬ 
gono, possiamo notare la definizione ini¬ 
ziale di una matrice di caratteri e di un 
vettore di puntatori a caratteri. 

Dopo aver richiesto l'inserimento di un 
massimo di 20 stringhe, viene effettua¬ 
to un ciclo di for che assegna ad ogni pun¬ 
tatore, del vettore di puntatori, l'indiriz¬ 
zo del primo carattere di ogni stringa del¬ 
la matrice. 

A questo punto viene chiamata in causa 
la funzione sorto che ha il compito di or¬ 
dinare h stringhe mediante la gestione 
del vettore di puntatori, ciò spiega il mo¬ 
tivo del passaggio di due parametri: il 
puntatore al vettore di puntatori e il nu¬ 
mero di elementi da ordinare. 

La seconda funzione presente si chiama 
compO, essa confronta due stringhe al¬ 
fanumeriche identificate dai relativi pun¬ 
tatori al e a2. Nel caso che la stringa al 11 
sia maggiore della stringa a2U la funzio¬ 
ne restituisce il valore 1, altrimenti il va¬ 
lore 0. 

Il particolare più rilevante di questo pro¬ 
gramma è rappresentato dalla funzione 
sorto che sfrutta un metodo di ordina¬ 
mento di dati chiamato "bubble sort". 

Il metodo utilizzato, abbastanza sempli¬ 
ce, gestisce solamente i valori apparte¬ 
nenti al vettore di puntatori. Vengono 
confrontate, con passo 1, due stringhe 
identificate da puntatori adiacenti, a par¬ 
tire dal fondo del vettore di puntatori, e 
nel caso la stringa identificata dal punta¬ 
tore più vicino alla fine del vettore sia in¬ 
feriore a quella puntata dal precedente 
viene effettuato lo scambio dei due pun¬ 
tatori. Inoltre, nel caso di scambio di pun¬ 
tatori viene attivato un flag. 

Alla fine del ciclo di confronto, che viene 
effettuato mediante i primi due punta¬ 
tori, il flag indicherà la presenza di uno 
scambio, perciò verrà azzerato e subito 
inizierà un nuovo ciclo di confronto, que¬ 
sto procedimento si ripeterà fino a quan¬ 


do al termine di un ciclo ritroveremo a ze¬ 
ro il flag. 

Il metodo descritto si chiama bubble sort 
(ordinamento a bolle) perchè i puntatori 
che indirizzano le stringhe di valore infe¬ 
riore vengono "a galla", perche spostati 
ciclo dopo ciclo dal fondo alla cima del 
vettore, come se fossero bolle d'aria in 
un liquido. 

A parte questa digressione in campo teo¬ 
rico, l'obiettivo della lezione era quello di 
chiarire il significato di "puntatore" in li¬ 
nea teorica, ma soprattutto in pratica, da¬ 
to che il C è un linguaggio che per essere 
ben appreso necessita di molta sperimen¬ 


tazione. 

Se non lo avete già fatto, cercate di corri 
prendere a fondo il funzionamento di 
ogni esempio visto sinora, i puntatori sa¬ 
ranno molto usati nei prossimi argomen¬ 
ti. Quindi, risolvete ogni vostro dubbio 
compilando programmi contenenti ten¬ 
tativi di assegnazione, definizione, elabo¬ 
razione con matrici e con vettori di pun¬ 
tatori. 

Nella prossima lezione parleremo di un ar¬ 
gomento "scottante": la struttura, fon¬ 
damentale in una macchina come Amiga. 


/* 

Cerca una sequenza di caratteri 
all'interno di una stringa. 

Se viene riscontrata l'uguaglianza 
restituisce il carattere di partenza, 
altrimenti restituisce 0 
*/ 

main () 

{ 

long n; /* numero carattere */ 
char si[100], s2[100]; 

printf ("\n\nlnserisci la stringa :\n"); 
scanf <"%s",si); 

printf ("\n\nlnserisci la sequenza "); 
printf("di caratteri da cercare :\n"); 
scanf("%s",s2); 
n=instr(si,s2); 

printf ("\nStringa 1: %s",sl); 
printf ("\nStringa 2: %s\n\n",s2); 
if (n==0) { 

printf("sequenza non trovata\n\n"); 

} 

else { 

printf("la sequenza parte dal"); 
printf(" carattere n.%d\n\n",n); 

) 


long instr(dl,d2) 
char *dl, *d2; 

{ 

char *x, *y, *a, f; 
x-dl, f=0; 

for (x=dl; f==0 && *x!='\0'; x++) 

{ 

a=x, f=1, y=d2; 

while (f>0 && *y!='\0') 

{ 

f=(*a!='\0' && *a==*y) ? 1 : 0; 
a++, y++; 

} 

} 

return(f==l ? x-dl : 0); 

) 

Figura 4 
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/* 

Ordina una serie di stringhe inserite, 
per un massimo di 20 per 20 elementi 
*/ 

main() 

{ 

long c, h; 

char car[20][20], *pun[20]; 

printf ("\n\nQuanti elementi? (max 20) "); 

scanf( M %d",&h); 

h = (h>l && h<21) ? h : 20; /* minimo 2 e massimo 20 caratteri */ 

for (c=0; c<h; c++) /* ciclo di inserimento stringhe da ordinare */ 

{ 

printf("Stringa n.%d :",c+l); 
scanf( H %20s",&car[c]); 

) 

for (c=0; c<h; c++) /* ciclo di assegnazione puntatori alle stringhe */ 

{ 

pun[c]=&car[c][0]; 

) 

sort(pun,h); 

printf(" \n\nVecchio\r\t \t \tNuovo\n" ); 

for (c=0; c<h; c++) /* visualizzazione stringhe inserite ed ordinate */ 

{ 

printf(" \n%s\r\t\t\t%s" ,car[c] ,pun[c]); 

) 

printf (”\n\n\n ,f ) ; 

) 

sort(str,c) /* funzione di ordinamento di stringhe tramite vettore */ 

char *str[]; /* di puntatori */ 

long c; 

{ 

char *t; 
long r, f=l; 
while (f==l) 

{ 

f=0; 

for (r=(c-l); r>0; r—) 

{ 

if (comp(str[r] , str[r-1])==0) 

{ 

f=l, t=str[r]; /* scambio di due puntatori del vettore */ 
str[r]=str[r-1]; 
str[r-1]=t; 

} 

) 

} 

} 

long comp(al f a2) /* funzione che confronta due stringhe mediante */ 
char al[], a2[]; /* i loro puntatori */ 

{ 

long c=0, d=l; 

while (d && al[c]!='\0' && a2[c]!='\0'' 

{ 

d=(al[c] == a2[c]); 
c++; 

) 

return( (al[c-l] >= a2[c-l]) ? 1 :0 ); 

} 

Figura 5 
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Una RAM carica di... comandi DOS 

Dopo la costruzione dell'AUTOCU, passiamo ad allestire, nella RAM del nostro Amiga, 
una directory di comandi operativi. Batch file. Questo è il nome dei comandi che vi 
inseriremo. Fra questi, particolare importanza riveste il comando ED, un vero e 
proprio word processor "in dotazione interna" dell'Amiga DOS 

di Sandro certi e Franco Toldl 


N Nel corso degli ultimi articoli abbia¬ 
mo cercato di guidare i lettori al 
primo approccio con l'ambiente 
Amiga-DOS, proponendo loro di co¬ 
struire un disco di lavoro, che abbiamo 
chiamato AUTOCLI, che ci permettesse di 
accedere al Command Line Interface sen¬ 
za passare per il tramite del Workbench 
e che contenesse i principali comandi che 
sarebbero stati utili al nostro lavoro. 

A questo scopo abbiamo costruito un di¬ 
sco formattandolo, rendendolo "boota- 
bile" tramite il comando INSTALL, predi¬ 
sponendone la struttura gerarchizzata 
delle directory con il comando MAKEDIR, 
ed infine copiandovi i file corrisponden¬ 
ti ai comandi che intendevamo sceglie¬ 
re come quelli "indispensabili". 

Nel compiere questo lavoro abbiamo ap¬ 
preso in buona parte i concetti generali 
del Amiga-DOS, il funzionamento dei suoi 
comandi principali e di più largo impie¬ 
go, giungendo ad un uso il più possibile 
"consapevole" degli stessi, rifiutando di 
far compiere ai nostri lettori soltanto 
strane ed incomprensibili manipolazioni. 
Abbiamo così imparato a copiare dischi 
e file, a formattare e installare, a costrui¬ 
re directory, a muoverci alla ricerca dei 
file entro la struttura gerarchizzata del¬ 
le directory, usando abbondantemente 
il comando CD. 

Il risultato del nostro cumune lavoro fi¬ 
no a qui dovrebbe essere quello di ave¬ 
re a disposizione un semplice ma utile di¬ 
sco di lavoro detto AUTOCLI. 

Questa volta proponiamo di costruire un 
nuovo disco di lavoro, che dovrà consen¬ 
tirci di fare qualche passo in avanti nel¬ 
l'uso più accorto e raffinato delle enor¬ 
mi potenzialità che il DOS di Amiga ci con¬ 
sente di ottenere. 

Alla fine dello scorso articolo davamo in¬ 
fatti come indicazione di lavoro, soprat¬ 
tutto per i possessori di un sistema a sin¬ 
golo drive, quello di utilizzare a fondo le 
possibilità connesse alla presenza della 
device RAM, una sorta di periferica vir¬ 
tuale, capace di stivare dati, programmi 
e tool e di lasciare una assai maggiore di¬ 


sponibilità di utilizzo del drive interno 
DFO per operare su programmi, dischi e 
file che ci occorresse manipolare con fa¬ 
cilità e continuità. 

A questo scopo abbiamo indicato ai let¬ 
tori la possibilità di costruire nella RAM 
una directory atta a contenere i coman¬ 
di che normalmente risiedono nella direc¬ 
tory c del WB. L'indicazione benché diret¬ 
tamente operativa era fatta in modo ab¬ 
bastanza sommario e "provocatorio". 

In questo articolo ci proponiamo di trat¬ 
tare più a fondo questa possibilità di la¬ 
voro e di dare sistemazione alle cono¬ 
scenze che sono indispensabili per utiliz¬ 
zare, nel complesso del sistema operati¬ 
vo di Amiga, al meglio la RAM. 
Dovremo perciò occuparci dei Batch Fi¬ 
le, dei comandi che vi si possono inseri¬ 
re, degli strumenti operativi per crearli, 
salvarli, metterli in esecuzione. E poi par¬ 
leremo anche del comando ED, un poten¬ 
te editor di schermo che Amiga-DOS met¬ 
te a nostra disposizione per parecchi e 
differenziati lavori di edit, compreso 
quello della stesura dei File Comandi. 

Che cos'è un Batch File 

Amiga-DOS non è soltanto un sistema 
operativo che agisce sul disk driver, per 
la comunicazione tra memoria di massa 
e unità centrale della macchina, ma è in 
grado di elaborare e di portare in esecu¬ 
zione una sequenza di comandi organiz¬ 
zati in modo preciso per realizzare uno 
scopo complesso di lavoro. 

In questo senso Amiga-DOS ha le carat¬ 
teristiche di un vero e proprio linguag¬ 
gio di programmazione, non limitato al¬ 
la diretta esecuzione di un singolo co¬ 
mando, ma capace di seguire percorsi 
prefigurati dall'utente attraverso passi 
semplici e successivi, che compongono 
un compito realizzativo anche molto 
complesso. 

La successione di comandi collegati e suc¬ 
cessivi, quasi a comporre un vero e pro¬ 
prio programma, viene configurando un 
insieme che costituisce un Batch file. 


Così, se abbiamo trovato la successione 
corretta per eseguire un lavoro comples¬ 
so, possiamo memorizzarla su un suppor¬ 
to esterno, invece che perderla una vol¬ 
ta eseguita dalla macchina. Salvandola 
sotto forma di Batch file, avremo que¬ 
sta sequenza sempre disponibile e utiliz¬ 
zabile sia direttamente, mediante un ap¬ 
posito comando battuto sulla tastiere 
(EXECUTE), sia in modo automatico, cioè 
senza un intervento diretto dell'utente 
sulla tastiera si potrà metterlo in esecu¬ 
zione. 

Per dimostrare con semplicità cosa è un 
batch file provate a fare con noi alcune 
operazioni semplici: partiamo dalla visua¬ 
lizzazione del file Startup-sequence che 
è contenuto nella directory s del disco 
Workbench e che ha la caratteristica di 
andare in esecuzione automaticamente 
al boot del disco WB. 

La startup-sequence del WB ha lo scopo 
di leggere il programma (e tutto l'insie¬ 
me dei file che lo compongono) che ci im¬ 
mette nel mondo Workbench con tutte 
le sue componenti (dalle finestre, alle ico¬ 
ne, ai diversi tool di lavoro, ai program¬ 
mi tipo Preferences). 

La Startup-sequence 

Ora che sappiamo bene come metterci 
in ambiente CLI, partendo da esso leggia¬ 
mo la directory principale del disco WB. 
Poi con il comando CD poniamoci nella 
directory s ed usando il comando TYPE 
(type startup-sequence) visualizziamo sul¬ 
lo schermo il file che ci interessa esami¬ 
nare per capire meglio cosà è un batch 
file. 

In fig 1 riportiamo la startup-sequence 
del WB. 

Procedendo linea per linea l'esame del 
batch file incontreremo comandi del DOS 
che non abbiamo ancora conosciuto: nel¬ 
la prima linea appare il comando ECHO 
che visualizza una stringa sullo schermo, 
nel nostro caso fa apparire la scritta 
A500 Workbench 1.2 ecc. che essendo 
una stringa contenente spazi vuoti, se- 
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echo "A500 Workbench 1.2 I Version 33.56 23-APR-87*N" 

BindDrivers 

if EXISTS sys:System 

path sys:System add 

endif 

if EXISTS sys: Utilities 
path sys rutilities add 
endif 
Dir RAM: 

Path RAM: add 
SetMap i 

Addbuffers dfO: 20 ;this uses up about 10K of memory 

LoadWb 

failat 30 

SetClock >NIL: Opt load 
Date 

endcli > nil: 


Flg. I, Start up-iequence di WB 


gue il comando ECHO racchiusa tra vir¬ 
golette. 

Nella linea seguente il comando BINDDRI- 
VERS carica in memoria dalla directory 
sysiexpansion eventuali drivers addizio¬ 
nali collegati al sistema. La sequenza di 
comandi IF....ENDIF aggiunge la directo¬ 
ry System all'elenco delle directory nelle 
quali il sistema cerca automaticamente 
i comandi del DOS. A questo proposito è 
utile ricordare che il sistema operativo 
di Amiga procede per eseguire un co¬ 
mando alla ricerca delle istruzioni conte¬ 
nute nell'apposito file, che viene cerca¬ 
to prima nella current directory e poi, se 
non trovato, nelle directory s e c. La 
struttura IF...ENDIF opera analogamente 
a quella nota in tutte le versioni di Basic: 
SE esiste la directory System ALLORA ese¬ 
gue il seguente comando PATH, che in¬ 
dividua un percorso nella analisi delle di¬ 
rectory che il sistema operativo dovrà 
sempre operare per cercare i file richie¬ 
sti e necessari. Se la directory System non 
fosse presente (cioè se la condizione non 
fosse verificata) il sistema giungerebbe 
(senza eseguire il comando PATH) alla fi¬ 
ne della sequenza logica (ENDIF), proce¬ 
dendo alla esecuzione della prima e suc¬ 
cessiva linea. 

La seconda sequenza IF... ENDIF aggiun¬ 
ge anche la directory Utilities a quelle che 
il sistema deve esplorare. 


Le linee DIR RAM: e PATH RAM: ADD fan¬ 
no comparire l'icona della Ram disk e ag¬ 
giungono la directory RAM: a quelle che 
sono esplorate automaticamente dal si¬ 
stema. L'istruzione SETMAP USAI attiva 
la mappa di tastiera secondo le norme 
americane QWERTY. 

ADDBUFFERS... aggiunge al buffer per la 
gestione dei dischi 10K di memoria ren¬ 
dendo più veloce il funzionamento del si¬ 
stema. 

LOADWB è un apposito comando del DOS 
che serve esclusivamente per caricare il 
programma Workbench. FAILAT, seguito 
da un numero, indica che eventuali er¬ 
rori con codice inferiore al numero indi¬ 
cato non provocheranno comunque l'ar¬ 
resto del sistema. Le successive righe 
provvedono a sistemare ora e data. 
Infine ENDCLI chiude la finestra del CLI da 
cui è stato caricato tutto il programma 
del WB. 

La Startup-sequence del WB è un tipico 
batch file che può essere eseguito con 
l'apposito comando diretto EXECUTE, ma 
se inserito nella directory s di un disco 
che ha subito il processo di INSTALL vie¬ 
ne ricercato ed eseguito automatica- 
mente dal sistema a condizione che il suo 
nome identificativo sia appunto Startup- 
sequence. Naturalmente possiamo crea¬ 
re moltissimi e diversi Batch file dal no¬ 
me Startup-sequence che svolgeranno i 
compiti che di volta in volta abbiamo lo¬ 
ro assegnato. E' proprio quello che fare¬ 
mo procedendo nel nostro lavoro. 
Esaminando la Startup-sequence del WB 
oltre a prendere atto di come è costitui¬ 


to un batch file abbiamo anche avuto 
l'occasione di imparare funzioni e sintassi 
di nuovi comandi DOS. 

Creare un Batch File: ED 

Per scrivere un batch file è necessario 
usare un particolare comando del DOS 
che mette a nostra disposizione un ve¬ 
ro e proprio programma di editor screen 
oriented. ED è molto facile da usare ed 
elabora files di testo. Si entra nell'editor 
semplicemente battendo ED seguito dal 
nome del file che vogliamo creare oppu¬ 
re può essere ricercato tra quelli memo¬ 
rizzati, ad esempio per apportarvi delle 
modifiche. 

Oltre ad ED Amiga-DOS mette a disposi¬ 
zione dell'utente anche un altro editor, 
EDIT. Si tratta di un programma di gestio¬ 
ne testi che lavora line-oriented, cioè la¬ 
vora utilizzando un buffer di output in 
cui pone le linee già editate. Quando il 
buffer è pieno il testo viene scritto in un 
file temporaneo che si pone nella direc¬ 
tory t normalmente vuota. Alla fine del 
lavoro il file temporaneamente colloca¬ 
to in t viene ridenominato e inserito poi 
dove desideriamo collocarlo secondo i 
nostri intendimenti. 

L'editor EDIT è più complesso e potente 
di ED, con una struttura completa di 
tasti-comando relativi alla visualizzazio¬ 
ne del testo, agli inserimenti eventuali, 
alla ricerca e sostituzione di stringhe di 
testo e alle operazioni sui file che lo ren¬ 
dono efficace e potente quasi come un 
















WordprocessComunque per costruire dei 
batch file relativamente semplici, come 
quelli normalmente costituenti le 
startup-sequence, l'editor ED è più che 
sufficiente per un buon lavoro. 

Dunque battiamo ED s/startup-sequence 
per predisporre l'editor alla scrittura di 
un batch file di nome startup-sequence, 
che sarà poi contenuto nella directory s. 

Aperta la finestra dell'editor ED possia¬ 
mo inserire linea per linea il testo che vo¬ 
gliamo. Molti gadget costituiti dall'abbi¬ 
namento del tasto CTRL con lettere al¬ 
fabetiche consentono operazioni tipiche 
dei Wordprocessor come la cancellazio¬ 
ne di lettere o linee, lo scrolling verso l'al¬ 
to e il basso, il governo della localizzazio¬ 
ne del cursore ed altre ancora. Ciò con¬ 
sente di usare ED come un vero e pro¬ 
prio elaboratore di testi e spesso viene 
usato a questo scopo. 

Tuttavia, per creare invece una succes¬ 
sione di comandi da eseguirsi in cascata 
occorre, dopo aver completato la stesu¬ 
ra del testo del "programma", registrar¬ 
lo in forma di file comandi. Battendo il 
tasto ESC nella parte inferiore della fine¬ 
stra comparirà un asterisco che segnala 
che stiamo operando in modo comando. 
Basterà a questo punto dare il comando 
di registrazione (SA oppure X per regi¬ 
strare e uscire dall'editor). 

Secondo queste procedure possiamo 
creare un batch file che verrà registra¬ 
to e resterà a nostra disposizione: potre¬ 
mo richiamarlo per eventuali modifiche 
da apportarvi, metterlo in esecuzione dal 
CU, oppure collocato nelle directory s co¬ 
me startup-sequence e farlo andare in 
esecuzione automaticamente ad un re- 
boot del sistema, naturalmente in pre¬ 
senza di un disco provvisto di procedu¬ 
ra di INSTALL. 

Possediamo ora tutti gli strumenti essen¬ 
ziali per costruire un disco di lavoro che 
immesso nel drive ad un reset di siste¬ 
ma inneschi automaticamente una pro¬ 
cedura che predisponga l'intero sistema 
nelle condizioni che riteniamo più oppor¬ 
tune e semplici per il nostro successivo 
lavoro in ambiente DOS. 

Seguendo gli orientamenti che abbiamo 
annunciato, il nostro proposito è di ot¬ 
tenere un sistema che contenga diretta- 
mente nella RAM la grande maggioran¬ 
za dei comandi DOS e anche i program¬ 
mi relativi ad alcune operazioni di gran¬ 
de utilità quali formattare un disco o co¬ 
piarlo integralmente in un altro. 


Un disco AutoRam 

Vogliamo creare un disco, direttamente 
bootabile, contenente i comandi DOS 
maggiormente rappresentativi e utili, 
che all'avvio esegua un batch file, in es¬ 
so appositamente contenuto, che sia in 
grado di trasferire automaticamente nel¬ 
la RAM i comandi che contiene e di tra¬ 
sferire alla RAM stessa il controllo delle 
operazioni di sistema, allo scopo finale di 
avere utilizzabile per le nostre operazio¬ 
ni di lavoro in modo integrale il drive in¬ 


terno dfO. 

Questo è, come abbiamo più volte sot¬ 
tolineato, di rilevante importanza soprat¬ 
tutto per i possessori di sistemi ad uni¬ 
co drive. Comunque la metodologia di 
mettere nella RAM programmi, tool, Uti¬ 
lities, compilatori od altro che viene uti¬ 
lizzato per produrre qualcosa che deve 
essere poi registrato nella memoria di 
massa e dunque nei dischi del drive, è 
sempre di grande utilità anche per i pos¬ 
sessori di più drive esterni, in relazione 
sia alla semplicità di lavoro (non si deve 
inserire di continuo il disco con i pro¬ 
grammi operativi che utilizziamo), sia al¬ 
ia notevole riduzione dei tempi di esecu¬ 
zione ottenuta non essendo più neces¬ 
sario caricare di volta in volta il file, il pro¬ 
gramma o il tool più adatto. 
Naturalmente, tutto ciò va a discapito 
della memoria generale disponibile, in 
quanto la device RAM utilizza memoria 
che potrebbe essere disponibile al nor¬ 
male lavoro dell'utente. 

Per eseguire in modo corretto questo la¬ 
voro suggeriamo di procurarsi un disco 
vergine e di seguirci passo passo nelle di¬ 
verse operazioni che eseguiremo. 
Aperta una finestra di CLI, formattiamo 
il disco attribuendogli il nome AUTORAM, 
poi diamo il comando INSTALL, tenendo 
conto delle avvertenze espresse nel pre¬ 
cedente articolo. Avremo così un disco 
bootabile dal nome AUTORAM, sul quale 
predisponiamo con il comando MAKEDIR 
le directory s, c, I e libs. 

In queste directory troveranno posto ri¬ 
spettivamente il batch file detto startup- 
sequence, i file contenenti i comandi DOS 
(secondo noi non tutti, ma quelli che pre¬ 
vediamo di utilizzare) e i programmi per 
formattare e copiare un disco, i tre indi¬ 
spensabili file della directory I (Disk- 
validator, Port-handler e Ram-handler) e 
infine alcune librerie essenziali particolar¬ 
mente per il funzionamento dei due 
programmi-comandi FORMAT e Dl- 
SKCOPY. 

A proposito di questi due file che attiva¬ 
no due importanti comandi DOS, rilevia¬ 
mo che nel disco Workbench FORMAT e 
DISKCOPY sono contenuti nella directo¬ 
ry System come due programmi tool. La 
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nostra scelta è stata di immetterli diret¬ 
tamente nella directory c del nuovo di¬ 
sco AUTORAM, contenente tutti gli altri 
file relativi ai comandi DOS. In questo mo¬ 
do i comandi sono accessibili da parte del 
sistema con un meccanismo di autoricer¬ 
ca, che non verrebbe garantita dalla col- 
locazione in altra directory. 

Ci è sembrato questo il modo più sem¬ 
plice di operare tenendo conto che la 
RAM non è infinita, e che occorre dun¬ 
que saper limitare lo spazio di occupazio¬ 
ne di memoria e contemporaneamente 
garantire il massimo di operatività. 
Ciascuno naturalmente, sia per quanto 
riguarda i due comandi in esame, sia per 
l'insieme dei comandi DOS (sui quali an¬ 
che noi abbiamo fatto delle scelte esclu¬ 
dendone i meno frequenti secondo le no¬ 
stre esperienze), potrà anzi dovrà cerca¬ 
re le scelte più coerenti con le proprie esi¬ 
genze di lavoro in ambiente DOS, dosan¬ 
do quindi i due fattori in gioco cioè l'oc¬ 
cupazione di memoria RAM e la disponi¬ 
bilità di comandi immessi. 

Non dimentichiamo che i file relativi ai 
comandi da immettere sul nuovo disco 
AUTORAM sono disponibili nel solito di¬ 
sco del WB nelle directory c, I, libs e Sy¬ 
stem, dalle quali li trasferiremo, nei mo¬ 
di che ormai conosciamo abbastanza a 
fondo (comando COPY), sul nostro nuo¬ 
vo disco di lavoro, chiamato AUTORAM. 
In fig 2 riportiamo il listato del disco AU¬ 
TORAM che abbiamo costruito. Il listato 
è naturalmente stato ottenuto facendo 
eseguire sul disco AUTORAM il comando 
DIR OPT A e mostra le scelte dei coman¬ 
di e dei corrispondenti file che abbiamo 
fatto noi. Alcuni file relativi a comandi 
DOS poco frequentemente utilizzati non 
sono stati riportati e la lista degli "esclu¬ 
si" può essere maggiormente estesa se¬ 
condo le personali esigenze dell'utente. 
Si noti che nella directory s compare an¬ 
che un file chiamato startup-sequence 
(che in realtà elaboreremo insieme nel 
corso dell'articolo) e che costituisce il 
batch file che provvederà alla collocazio¬ 
ne in RAM dei file comandi e alle assegna¬ 
zioni necessarie con modalità automati¬ 
che al boot del disco AUTORAM stesso. 


immettere nella RAM 

Disponiamo ora di un disco AUTORAM, di¬ 
rettamente bootabile, che contiene nel¬ 
la directory c tutti i comandi DOS che ab¬ 
biamo scelto come utili ed essenziali e 
nelle directory I e libs i file che consen¬ 
tono di far funzionare correttamente il 
sistema in queste condizioni di lavoro. 
Come ricordate, abbiamo anche predi¬ 
sposto la directory s che dovrà contene¬ 
re il batch file, che chiameremo startup- 
sequence affinchè il sistema operativo lo 
riconosca e lo esegua, per riportare nel¬ 
la RAM tutto quanto è essenziale. 
Iniziamo ora a costruire la nostra startup- 
sequence. Quali compiti dovrà eseguire 
questo batch file? Dovrà predisporre nel¬ 
la RAM le directory c e libs, poi copiare 
dal disco AUTORAM nella RAM i file con¬ 
tenuti nelle due directory citate. Natu- 
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Talmente non copieremo nella RAM le di¬ 
rectory s e I del disco AUTORAM, perchè 
non sono necessari al lavoro successivo 
eseguito attraversi i comandi immessi 
nella RAM, anche se è indispensabile aver¬ 
li sul disco AUTORAM proprio per la con¬ 
figurazione della RAM e il trasferimento 
in essa di file e directory. 
Successivamente il batch file dovrà prov¬ 
vedere all'assegnazione delle directory c 
e libs alle nuove directory in RAM, dette 
appunto RAM:c e RAM:libs. 

Come costruire questo batch file? 
Finora abbiamo avuto nei pressi di AMI¬ 
CA il disco del Workbench dal quale ab¬ 
biamo copiato i file e le directory che ci 
servivano per costituire il nostro nuovo 
disco AUTORAM. Bene allontaniamo de¬ 
finitivamente dal tavolo in cui lavoriamo 
il disco contenente il Workbench, reset- 
tiamo il sistema e introduciamo nel dri¬ 
ve il disco AUTORAM. 

Si attiverà l'ambiente CU i cui comandi, 
sotto forma di file, sono residenti sul di¬ 
sco AUTORAM stesso. Dunque ora il no¬ 
stro problema è scrivere il batch file che 
dovrà effettuare il trasferimento nella 
RAM. 

A questo scopo battiamo il comando: 

ed s/startup-sequence 

Questo comando ci rende disponibile l'e- 
ditor ED e predispone le condizioni per¬ 
chè il "programma" che comporremo 
venga successivamente registrato sul di¬ 
sco AUTORAM (che manterremo attenta¬ 
mente nel drive dfO) nella directory s con 
il nome di startup-sequence. 

Eseguito il comando ED si aprirà la fine¬ 
stra dell'editor adatta a scrivere un nuo¬ 
vo file. Possiamo dunque iniziare la com¬ 
posizione della successione di comandi 
che realizzino i nostri scopi. 

In fig 3 compaiono le linee del nostro 
batch file. 

La prima linea contiene il comandi ECHO 
seguito da una stringa che viene visua¬ 
lizzata alla esecuzione in modo da avvi¬ 
sare l'utente che le operazioni svolte dal 
batch file hanno inizio. 

Nella seconda linea si provvede alla co¬ 
stituzione nella RAM della directory c 

Fig. 3, Startup-sequence di AUTORAM 


(MAKEDIR RAM:C)'. La successiva linea co¬ 
pia il contenuto della directory c del di¬ 
sco AUTORAM nella director/ c della RAM 
(COPY C TO RAM:C). 

Ricordiamo che con questa operazione 
trasferiamo in RAM tutti i file relativi ai 
comandi del DOS che abbiamo scelto, in¬ 
clusi i comandi-tool FORMAT e DISKCOPY 
che avevamo appositamente messo nella 
directory c del disco AUTORAM, prelevan¬ 
doli dalla directory System del WB. 

Ora il batch file deve provvedere con le 
successive due linee a definire nella RAM 
la directory libs e a copiarvi i file conte¬ 
nuti nella directory libs del disco AUTO¬ 
RAM. 

Eseguite queste operazioni il nostro file 
di comandi dovrà ancora provvedere al¬ 
le assegnazioni con le due successive li¬ 
nee (ASSICN C: RAM:C e ASSICN libS: 
RAM:libs). Ora il "comando" delle opera¬ 
zioni viene attribuito effettivamente al¬ 
la RAM. 

Infine a segnalare la conclusione delle 
operazioni richieste, il batch file farà 
comparire sullo schermo la scritta "fine 
copiatura" attraverso un comando 
ECHO. 

Il testo del batch file è così completato. 
Non ci rimane ora che registrarlo sul di¬ 
sco AUTORAM nella directory s, dove il si¬ 
stema ad un seccessivo reboot andrà a 
cercare la presenza eventuale di una 
startup-sequence, che trovata sarà mes¬ 
sa in esecuzione. Dunque sempre nella fi¬ 
nestra dell'editor ED, premiamo il tasto 
ESC seguito dal tasto X. Queste operazio¬ 
ni provvedono ad entrare nel modo co¬ 
mando diretto dell'editor, a salvare se¬ 
condo le disposizioni precedentemente 
attribuite in un file il testo del program¬ 
ma che abbiamo composto, ed infine ad 
uscire da ED per tornare all'ambiente CU. 
Nel caso in cui ci fossimo accorti solo ora 
di qualche errore nella scrittura del te¬ 
sto del batch file possiamo sempre con 
facilità rieseguire la procedura con un co¬ 
mando ED s/startup-sequence che que¬ 
sta volta ci porterà in una finestra di edi¬ 
tor il testo salvato della Startup- 
sequence sul quale potremo operare le 
eventuali correzioni. Effettuate le quali 
provvederemo di nuovo alla registrazio¬ 
ne sostitutiva sempre secondo le moda¬ 
lità viste precedentemente. 


Echo "Copia in RAM i comandi*N" 

Makedir RAM:c 

Copy c to RAMtc 

Makedir RAM:libs 

Copy libs to RAM:libs 

Assign C: RAM:c 

Assign LIBS; RAM:libs 

Echo "Fine copiatura in RAM*N" 


A questo punto forse è bene effettuare 
una verifica sul disco AUTORAM eseguen¬ 
do un comando DIR OPT A che visualiz¬ 
zerà le directory e i rispettivi file conte¬ 
nuti. 

Se tutto appare in ordine possiamo final¬ 
mente compiere la prova finale del buon 
lavoro effettuato. 

La RAM in funzione 

Resettiamo il sistema ed immettiamo nel 
drive il disco AUTORAM finalmente com¬ 
pletato in tutte le sue componenti. 
Entreremo in ambiente OLI ed automa¬ 
ticamente, senza nostri interventi dalla 
tastiera, comparirà sullo schermo la scrit¬ 
ta della prima linea del batch file che ci 
avverte che inizia la copiatura dei coman¬ 
di del DOS nella RAM. Assisteremo allora 
alla materiale copiatura di ogni file rela¬ 
tivo ai comandi, inclusi FORMAT e DISKCO¬ 
PY, e delle librerie che abbiamo determi¬ 
nato come essenziali. 

Alla fine delle operazioni una scritta ci av¬ 
verte che le operazioni predisposte dal 
batch file sono state compiute. Ora com¬ 
pare il PROMP del CU in attesa di un no¬ 
stro comando relativo a un qualsiasi la¬ 
voro che vogliamo eseguire. 

Togliamo il disco AUTORAM dal drive dfO 
e inseriamo un disco qualsiasi sul quale 
vogliamo compiere qualche operazione. 
Ad esempio per analizzare cosa sia mai 
contenuto su un disco proviamo a richie¬ 
dere una DIR. 

Se tutto il lavoro precedente è stato 
compiuto bene e con attenzione, con no¬ 
stra relativa sorpresa, vediamo che il co¬ 
mando viene eseguito senza che il siste¬ 
ma segnali di aver letto il file contenen¬ 
te le istruzioni del comando da drive, che 
infatti è occupato da tutt'altro disco. Su 
di esso si effettuerà il comando DIR che 
abbiamo immesso e che provvederà a vi¬ 
sualizzarne le directory... 

Proprio come ci aspettavamo. I coman¬ 
di DOS immessi da tastiera vengono ese¬ 
guiti dal sistema attingendo le istruzio¬ 
ni dalla RAM e consentendo di operare 
con semplicità su un disco posto nel dri¬ 
ve dfO. 

Se tutto procede bene possiamo prova¬ 
re anche il buon funzionamento dei tool 
FORMAT e DISKCOPY. 

Non vi pare gradevole formattare o co¬ 
piare da CLI un disco senza dover a tutti 
i passaggi immettere e togliere il disco 
sistema in cui risiedono i comandi? 

Se siete soddisfatti dei risultati ottenu¬ 
ti, pensate anche a quante cose avete im¬ 
parato nel corso del lavoro per ottene¬ 
re questo nuovo disco chiamato AUTO¬ 
RAM. Molti dei principali comandi DOS 
non sono più un oggetto misterioso o le¬ 
gati ad una sintassi ignota e incompren¬ 
sibile... 

Tuttavia il DOS di Amiga mette a dispo¬ 
sizione degli utenti molti altri comandi 
potenti e sofisticati che finora non abbia¬ 
mo avuto occasiomne di utilizzare e di 
spiegare ai lettori. 

E' un compito che ci riserviamo per il | 
prossimo articolo. 
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Text-editor in una icona 


MicroEmacs, conservato nel cassetto Tools, è un programma per la creazione e la 
modifica di files di testo. Unica guida al suo utilizzo un documento scritto in 
inglese, vediamo di conoscerlo meglio, può rivelarsi davvero utile per la 
sistemazione del contenuto di un testo piuttosto che della sua forma. 
Richiamatelo da CU oppure da workBench 

di Mario Dell'Oca 


P enso che molti possessori di Ami¬ 
ga 500 e 2000, oltre a chi è riusci¬ 
to a recuperare la versione 1.2 di 
Kickstart e Workbench per il pro¬ 
prio Amiga 1000, rovistando tra i pro¬ 
grammi contenuti nel disco Extras si sia¬ 
no imbattuti nell'icona di MicroEmacs, si¬ 
tuata nel cassetto Tools (strumenti), un 
programma rivolto alla creazione e mo¬ 
difica di file di testo. La domanda che 
penso sorga spontanea a chi lo ha fatto 
partire è: come posso utilizzarlo? Infatti 
non c'è alcuna menzione di questo pro¬ 
gramma sui manuali dati in dotazione 
con la macchina, e l'unica fonte che l'u¬ 
tente ha a disposizione per comprende¬ 
re il modo di funzionamento del pro¬ 
gramma è un lungo documento (MicroE- 
macs.doc) localizzato nello stesso casset¬ 
to dove risiede il programma. E' ovvio 
che tale documento è scritto in inglese, 
e che molti per tale motivo non sono in 
grado di sfruttare adeguatamente Mi¬ 
croEmacs. La prima cosa da dire è che es¬ 
so deriva da un programma che si chia¬ 
ma Emacs un text-editor molto noto in 
ambiente UNIX: la sua conversione (por- 
ting) su Amiga è stata effettuata per la 
prima volta da Dave Conroy, che ha mes¬ 
so a disposizione il suo lavoro sui famosi 
Fish Disk. 

Dopo la prima comparsa (Fish Disk n. 2) 
sono poi seguite una serie di versioni via 
via migliorate e potenziate, ad opera sia 
dello stesso Conroy sia di altri program¬ 
matori: in totale sono apparse circa 10 
versioni differenti di MicroEmacs per 
Amiga, non sempre compatibili a livello 
di prestazioni e comandi l'un l'altra. La 
versione presente sul disco Extras 1.2 è 
frutto del lavoro di Andy Finkel, una del¬ 
le "teste d'uovo" della Commodore- 
Amiga. 

Dopo questa breve introduzione storica, 
passiamo a vedere a cosa serve questo 
programma: il compito di MicroEmacs è 
quello di aiutare l'utente a preparare e 
modificare file di testo. Questo non signi¬ 
fica che può essere equiparato ad un pro¬ 


gramma per la elaborazione elettronica 
di testi (word-processor): se è pur vero 
che con esso si possono scrivere docu¬ 
menti come lettere, pro-memoria ecc., la 
mancanza di comandi di formattazione 
avanzata (allineamento, centratura, in¬ 
terlinea, stile ecc.) lo rendono inadatto a 
gestire la strutturazione globale di un te¬ 
sto. MicroEmacs invece è eccellente per 
la preparazione di testi in cui l'importan¬ 
te non è l'aspetto esterno (formato), 
quanto il contenuto: tipicamente sorgen¬ 
ti di programmi da compilare, oppure fi¬ 
le di comandi (script file) da richiamare 
all'Interno del CLI. Per questo offre una 
serie di potenti opzioni, che lo rendono 
capace di lavorare tanto sul contenuto 
totale del documento, quanto su una sua 
parte, per piccola che sia (insieme di linee, 
linea singola, parola, carattere). 

In sostanza si può dire che mentre un 
word processor offre funzioni destinate 
all'aspetto globale del documento (pro¬ 
gramma document-oriented), un text 
editor bada soprattutto a come poter 
manipolare le parti che compongono il 
documento stesso (programma line- 
oriented), anche se la tendenza in atto 
da qualche anno a questa parte tende 
sempre più ad affievolire le differenze 
tra questi due tipi di prodotti. 

A questo punto qualcuno potrebbe 
obiettare che un text-editor (o addirittu¬ 
ra due) Amiga già li possiede: è il caso, ad 
esempio, di Ed, presente come comando 
nel cassetto C. La risposta a questa obie¬ 
zione sta nella osservazione che Ed non 
supporta adeguatamente le peculiari ca¬ 
ratteristiche di Amiga e del suo ambien¬ 
te WIMP (Windows, icons, menus, poin¬ 
ter): infatti non è possibile usare il mou¬ 
se all'interno della finestra di lavoro di Ed, 
nè sono a disposizione menù a tendina 
che riportino i comandi disponibili (e dia¬ 
no modo di selezionarli). L'unica cosa che 
si può fare è procurarsi una descrizione 
dei comandi disponibili (tutti impartibili 
solo da tastiera) e tenerla a portata di 
mano. E' anche vero che un utente avan¬ 


zato trova più comodo e veloce imparti¬ 
re i comandi da tastiera, anziché stacca¬ 
re le mani da questa, prendere il mouse, 
selezionare un comando dal menù e poi 
tornare ad immettere il testo, ma non 
si è da subito utenti avanzati, ed avere 
a propria disposizione una serie di menù 
è sicuramente più pratico e veloce all'i¬ 
nizio (se uno continua ad usare quel da¬ 
to programma, imparerà anche come im¬ 
partire i comandi da tastiera, se invece 

10 utilizza solo saltuariamente i menù so¬ 
no una vera e propria manna, perchè 
non obbligano a studiare i comandi da 
utilizzare). 

MicroEmacs può essere fatto partire tan¬ 
to da Workbench quanto da CU (digitan¬ 
done il nome all'interno di una finestra 
dell'interprete della linea di comandi); è 
anche possibile caricare alla sua parten¬ 
za un file su cui lavorare: da Workbench 
si seleziona con un solo click del pulsan¬ 
te sinistro del mouse l'icona del program¬ 
ma, poi tenendo schiacciato il tasto 
<SHIFT > si schiaccia due volte lo stes¬ 
so pulsante quando il puntatore è loca¬ 
lizzato sull'icona di un file di testo, men¬ 
tre da CLI si fa seguire il nome del docu¬ 
mento da aprire (con eventuale indiriz¬ 
zo se non si trova nella directory corren¬ 
te) a quello del programma. Una volta at¬ 
tivato il programma, ci si trova di fron¬ 
te ad una finestra dotata dei soli acces¬ 
sori di profondità e della barra dei me¬ 
nù (che serve anche per spostare il bor¬ 
do superiore dello schermo cui tale fine¬ 
stra appartiene). Purtroppo per noi, la fi¬ 
nestra non riesce a sfruttare in fondo la 
risoluzione dello standard PAL, per cui 
una parte dello schermo video rimane 
inutilizzata. Sotto la barra dei menù si ha 
a propria disposizione uno spazio di 21 
righe in cui poter immettere o visualiz¬ 
zare testo; le ultime due righe sono riser¬ 
vate al programma: la penultima mostra 

11 nome del programma stesso, alla cui si¬ 
nistra un eventuale asterisco ricorda che 
il documento corrente è stato modifica¬ 
to, mentre alla sua destra viene riporta¬ 
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to il nome del buffer di memoria corren¬ 
te, seguito dal nome del file caricato in 
memoria, corredato del suo indirizzo. 
MicroEmacs può lavorare su diversi file di 
testo: a ciascuno assegna un'area di me¬ 
moria (buffer), e può passare da un buf¬ 
fer all'altro, visualizzandone però solo uno 
per volta (come se si avesse una pila di fo¬ 
gli: solo il primo è visibile e può essere mo¬ 
dificato, gli altri devono essere richiama¬ 
ti in primo piano per poter subire modifi¬ 
che). Da ciò consegue che MicroEmacs può 
lavorare solo su documenti che non oltre¬ 
passino la quantità di RAM disponibile, per¬ 
chè il programma svolge le sue operazio¬ 
ni solo su file residenti in memoria. Prima 
di passare in rassegna i comandi e le op¬ 
zioni disponibili sotto i menù, è meglio fa¬ 
re la conoscenza con alcuni termini che 
suoneranno forse strani ai più, ma senza 
i quali non è possibile comprendere il mo¬ 
do di lavorare del programma (nè sfrut¬ 
tare a fondo le sue caratteristiche). Si è già 
detto che MicroEmacs fa uso di uno o più 
buffer di memoria, in cui conserva la co¬ 
pia del documento in elaborazione; il pri¬ 
mo buffer si chiama MAIN, gli altri posso¬ 
no assumere nomi diversi (solitamente 
quelli dei file in essi contenuti): va ricor¬ 
dato che il nome di un buffer può essere 
al massimo di 15 caratteri per cui bisogna 
prestare attenzione al nome del file da ri¬ 
chiamare (se è lungo più di 15 caratteri, 
si rischia di non potervi più accedere). Un 
trucco per evitare questo limite consiste 
nell'aprire un buffer vuoto, assegnando¬ 
gli un nome fittizio, non corrispondente 
ad alcun documento (es. x, y, Pippo ecc.) 
e successivamente richiamare al suo inter¬ 
no il documento prestabilito, che può ave¬ 
re in questo caso un nome anche più lun¬ 
go di 15 caratteri. 

Ogni buffer è caratterizzato da un DOT, 
o luogo in cui si trova il cursore: quando 
si passa da un buffer ad un altro, MicroE¬ 
macs fa sì che questa informazione non 
vada persa. Ciò risulta molto comodo per¬ 
chè permette di iniziare a Ivorare su un 
documento, passare ad un altro su cui ese¬ 
guire una data operazione (es. copiare un 
pezzo di testo), tornare al primo e ricomin¬ 
ciare a lavorare nello stesso punto in cui 
si era interrotto il lavoro (potendo così in¬ 
collare il testo copiato nel punto deside¬ 


rato). In ogni buffer è poi possibile segna¬ 
re anche un altro punto inserendo un con¬ 
trassegno (MARK) invisibile: ciò dà la pos¬ 
sibilità di svolgere in seguito operazioni 
quali la copia, cancellazione o inserimen¬ 
to di parti di testo a partire proprio dal se¬ 
gno impostato, oppure lo scambio (SWAP) 
tra DOT e MARK, utile nel caso si stia lavo¬ 
rando su un testo lungo più videate e si 
desideri tornare velocemente ad un de¬ 
terminato punto. 

Con KILL, MicroEmacs indica una operazio¬ 
ne di eliminazione di una parte del testo 
dal documento attivo: la parte eliminata 
è quella compresa tra il MARK e la posizio¬ 
ne corrente del cursore (DOT). Il testo al¬ 
lontanato non viene però perso, ma inse¬ 
rito in uno speciale buffer (KILL BUFFER) 
da cui può essere in seguito recuperato 
tramite una operazione di inserimento 
(YANK). A prima vista la coppia KILL-YANK 
sembra una riedizione della più nota CUT- 
PASTE, ormai famosa perchè utilizzata in 
diversi programmi (anche non di elabora¬ 
zione testi). In realtà KILL è un po' più sofi¬ 
sticato di CUT: mentre operazioni succes¬ 
sive di CUT portano alla riscrittura del buf¬ 
fer di memoria assegnato a trattenere il 
contenuto di quanto si sta tagliando dal 
documento (per cui l'ultima cancellazio¬ 
ne prende il posto di quella precedente, 
che va persa), l'esecuzione successiva di 
diversi KILL, non intercalati da alcun YANK, 
fa sì che il contenuto dell'ultima rimozio¬ 
ne venga aggiunto (appended) al conte¬ 
nuto del KILL BUFFER, che in tal modo si 
amplia via via. Se invece si effettua una 
operazione di YANK, la successiva opera¬ 
zione di KILL porterà alla riscrittura com¬ 
pleta del KILL BUFFER. Il contenuto del KILL 
BUFFER può essere inserito in uno qualun¬ 
que dei documenti presenti in memoria: 
basta portare il testo in questione in "pri¬ 
mo piano", poi effettuare quante opera¬ 
zioni di YANK si desiderano: il contenuto 
del KILL BUFFER verrà immesso a partire 
dalla linea immediatamente al di sopra di 
quella in cui si trova il cursore (che natu¬ 
ralmente verrà spostata in basso per far 
posto al testo immesso). 

Abbiamo detto che MicroEmacs può te¬ 
nere in memoria più documenti, ma che 
può lavorare su uno solo per volta: è pe¬ 
rò anche possibile far sì che nella finestra 


di lavoro compaiano due o più "sottofine¬ 
stre", le quali possono mostrare punti dif¬ 
ferenti dello stesso documento: anche 
questa è una opzione che facilita il lavoro 
su lunghi documenti, permettendo di spo¬ 
starsi velocemente da una parte all'altra 
del testo. Inizialmente le "sottofinestre" 
hanno dimensioni uguali, ma è possibile 
assegnare ad una un maggior spazio (= 
numero di righe visualizzate), restringen¬ 
do l'altra (o le altre) in modo contestuale. 
Terminiamo questa breve introduzione 
alle modalità operative di MicroEmacs sot¬ 
tolineando che esistono due modi di lavo¬ 
ro con questo programma: modo norma¬ 
le e modo comando. In modo normale, si 
può introdurre il testo nella finestra prin¬ 
cipale (ci si trova sempre in modo inseri¬ 
mento, per cui quando si immette da ta¬ 
stiera un carattere questo sposta verso 
destra il carattere già presente sotto il 
cursore); si può spostare il cursore utiliz¬ 
zando i tasti freccia, la combinazione pun¬ 
tatore + mouse, oppure la combinazio¬ 
ne <SHIFT> + < tasto freccia >; si pos¬ 
sono utilizzare i tasti di < DEL> (cancella 
il carattere sotto il cursore), 

< BACKSPACE > (per eliminare il caratte¬ 
re a sinistra del cursore), <TAB> (per in¬ 
serire un tabulatore); il numero massimo 
di caratteri visualizzabili per ogni linea è 
di 80 (o 60, a seconda delle scelte impo¬ 
state da Preferences): se la linea contie¬ 
ne un numero maggiore di caratteri, alla 
sua estrema destra viene visualizzato il se¬ 
gno del dollaro <$>, per avvertire che 
sono presenti altre lettere non visualizza¬ 
bili (per vederle, basta spezzare la linea, 
es. con un < RETURN >). 

Nel modo comando, attivato dalla scelta 
della maggior parte delle opzioni rag¬ 
gruppate sotto i singoli menù, il cursore 
si sposta sulla riga inferiore della finestra, 
sotto la linea tratteggiata, dove il pro¬ 
gramma fa comparire la richiesta di ulte¬ 
riori informazioni per poter eseguire il co¬ 
mando prescelto: per poter tornare a la¬ 
vorare sul testo si devono introdurre ta¬ 
li informazioni, oppure annullare la richie¬ 
sta fatta (ad es. tramite un bel 

< RETURN >). 

La prossima volta esamineremo in detta¬ 
glio i vari menù e le opzioni che essi ci of¬ 
frono. 
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LIBRI DEL MESE 

a cura di Maurizio Feletto 


LINGUAGGIO C 


Brian w. Kernighan e Dennls M. Ritchie 
(versione italiana) 

Il linguaggio C deve la sua attuale fortu¬ 
na al fatto che gran parte dei program¬ 
mi applicativi funzionanti sotto UNIX, ed 
il sistema operativo UNIX stesso, sono 
scritti in C: la grande diffusione di UNIX 
ha quindi contribuito ad aumentare il 
numero di utenti e tecnici dell'informa¬ 
tica che usano questo linguaggio. 

Il C è un linguaggio di applicazione ge¬ 
nerale, vale a dire che può essere usato 
per scrivere programmi di elaborazione 
numerica ma anche software di base, da¬ 
ta base, word processing e così via. 

Il linguaggio presenta un'estrema porta¬ 
bilità: conoscerlo significa quindi essere 
in grado di realizzare programmi sempre 
più indipendenti dalla singola macchina 
e con un alto grado di efficienza esecu¬ 
tiva, pregi non indifferenti nel panora¬ 
ma attuale dell'informatica. 

Lo scopo di questo libro è aiutare il let¬ 
tore a imparare a programmare in C; 
non è un manuale introduttivo alla pro¬ 
grammazione e presuppone una certa 
familiarità con i concetti basilari della 
materia, ma poiché il C è facile da impa¬ 
rare e ben si adatta a certi livelli di espe¬ 
rienze, anche il programmatore princi¬ 
piante dovrebbe essere in grado di pro¬ 
cedere nella lettura. 

Editrice: Jackson 

pagg. 228, prezzo L. 25.000. 


vademecum del Pubblico 
Dominio per Amiga 

di Stefan Ram e Jens A. Hertwig 
(versione italiana) 

Un'opera fondamentale, nonché unica, 
per tutti coloro che sviluppano softwa¬ 
re, in quanto è l'unico libro che porta al¬ 
la conoscenza approfondita dell'univer¬ 
so del Pubblico Dominio per Amiga, cui 
appartengono programmi di utilità mol¬ 
to interessanti ed indispensabili per co¬ 
loro che intendono sveltire i tempi di 
programmazione. 

Dopo una breve introduzione alle varie 
parti che costituiscono il sistema Amiga, 
si entra nel dettaglio per quanto riguar¬ 
da il modo di funzionamento dei più im¬ 
portanti programmi di Pubblico Domi¬ 
nio. 


L'aspetto manualistico del libro, vera ca¬ 
ratteristica peculiare, rende più sempli¬ 
ce la ricerca di un programma, e di con¬ 
seguenza permette di ottenere una al¬ 
trettanto veloce risposta ai propri que¬ 
siti. 

Insomma, un testo prezioso che non de¬ 
ve assolutamente mancare nella vostra 
biblioteca di libri per Amiga. 

Editrice: F.T.E. Free Time Editions 
pagg. 400, prezzo L. 45.000. 


Il LINGUAGGIO C 


di L. Hancock e M. Krieger 
(versione italiana) 

L'ingresso del linguaggio C nel mondo 
dei programmatori è perfettamente in 
carattere con la natura del C, che appar¬ 
tiene a quella famiglia, ormai ben asse¬ 
stata, di linguaggi pensati per enfatizza¬ 
re alcuni attributi fondamentali della 
programmazione: l'affidabilità, la rego¬ 
larità, la semplicità e la facilità d'uso. 

I componenti di questa famiglia sono 
spesso designati con il nome di linguag¬ 
gi "strutturati", poiché si rivelano parti¬ 
colarmente adatti a facilitare una pro¬ 
grammazione strutturata, cioè ad ade¬ 
guarsi alle regole di quella disciplina, pro¬ 
posta agli inizi degli anni settanta, idea¬ 
ta per migliorare la facilità di realizzazio¬ 
ne e di comprensione dei programmi. 
Per facilitare l'apprendimento di questo 
linguaggio, il libro presenta dapprima 
presenta gli elementi fondamentali per 
la scrittura di un programma C, per poi 
passare, in un secondo tempo, a discu¬ 
tere strutture dati e strutture di con¬ 
trollo più sofisticate, fino ad arrivare ad 
un esempio finale completo, articolato 
e costruito passo per passo. 

Inoltre, gli esempi riportati nel libro ri¬ 
sultano sempre molto chiari, facili da ri¬ 
produrre e utili per imparare uno stile 
di programmazione C elegante, corret¬ 
to e documentato. 

In sostanza, questo è un libro propedeu¬ 
tico all'uso del C, particolarmente adat¬ 
to a studenti universitari che affrontino 
il C in un corso introduttivo alla pro¬ 
grammazione e richiedano quindi un li¬ 
bro didattico, facile e graduale, ma ca¬ 
pace anche di costituire una guida all'u¬ 
so dopo la fase di apprendimento ini¬ 
ziale. 

Editrice: Me Graw-Hill Italia 
pagg. 392, L. 33.000. 


Amiga! Primi passi 


di Christian Spanik 
(versione italiana) 

L'Amiga è un computer "user friendly" 
che adotta un sistema operativo orga¬ 
nizzato per icone e finestre; inoltre im¬ 
piega un'interfaccia utente cosiddetta 
"Intuition", caratteristiche queste ideali 
per il principiante. 

Tuttavia molti aspetti e problemi legati 
all'inizio di qualsiasi attività con un com¬ 
puter come Amiga, possono sollevare 
dei dubbi o delle curiosità in coloro che 
sono alle prime armi. 

Questo libro vuole essere un facile e ve¬ 
loce strumento per il neofita che desi¬ 
deri apprendere le nozioni essenziali sul¬ 
l'uso e l'applicazione del computer, che 
ambisca insomma, a conoscere fino in 
fondo il suo Amiga. 

Il libro si avvale di un approccio applica¬ 
tivo e pratico perchè all’utente novizio 
non sfugga nemmeno un dettaglio in fa¬ 
se di apprendimento; il tutto spiegato in 
una forma chiara e completa. 

Gli argomenti trattati sono: assemblag¬ 
gio, Intuition, mouse, CU, copie di salva¬ 
taggio, disco Extras, Preferences, perso¬ 
nalizzazione del Workbench, introduzio¬ 
ne all'Amiga BASIC, comandi di Amiga 
DOS, trucchi del CLI ed altri ancora. 

Editrice: F.T.E. Free Time Editions 
pagg. 224, prezzo L. 40.000. 


I libri recensiti sono disponibili 
presso là Libreria CLUP-Coopera- 
tlva Libraria universitaria del Po¬ 
litecnico - piazza L. Da Vinci 32, 
20133 Milano, Tel. 02/230545. 
Oppure, possono essere richiesti 
direttamente alla F.T.E. Free Ti¬ 
me Editlos Via Sassoferrato, 1, 
20135 Milano, tramite vaglia po¬ 
stale dell'importo totale, relati¬ 
vo alia somma dei prezzi di co¬ 
pertina dei libri richiesti, più C. 
6.000 per le spese di spedizione. 
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La videata relativa alla funzione Set optìons 


continua da pag. 22 

in Song Mode. '.ENV' contiene un set up 
completo, cioè praticamente tutto quan¬ 
to contenuto nello schermo set options 
più l'eventuale testo di commento intro¬ 
dotto con l'opzione TEXT. 


Conclusioni 

In questo paragrafo elenchiamo solita¬ 
mente i principali difetti del programma 
in prova. Spesso ci siamo trovati in diffi¬ 
coltà nell'individuarli, a volte gli autori ci 
hanno dato una mano inserendone qual¬ 
cuno, ma in questo caso l'impresa è dav¬ 
vero ardua. 

Non siamo mai riusciti a mandare in 
crash KCS, nonostante i mostruosi so¬ 
vraccarichi a cui lo abbiamo sottoposto. 
In un solo caso siamo riusciti a rallenta¬ 
re notevolmente l'esecuzione dei coman¬ 
di, ma dopo il temporaneo sovraccarico 
il funzionamento è ripreso normalmen¬ 
te, e senza perdere neanche un co¬ 
mando. 

KCS può realmente soddisfare una vastis¬ 
sima gamma di utenti, grazie anche alla 
molteplicità dei possibili approcci, sia che 
dobbiate gestire un solo sintetizzatore 


per puro diletto, sia che dobbiate crea¬ 
re sinfonie elettroniche in studio di regi¬ 
strazione. 

Esiste il software perfetto? KCS se non 
altro ci si avvicina, anche grazie al manua¬ 
le, che riporta, con una correttezza de¬ 


gna di nota, ogni possibile inconvenien¬ 
te riscontrabile durante il funzionamen¬ 
to, anche il più irrilevante. Ad onor del 
vero, comunque, noi non abbiamo rileva¬ 
to nemmeno quelli! 


Valore 

restituito Spiegazione 

0 II tasto sinistro del mouse non è correntemente premuto, e 
non è più stato premuto dall’ultima lettura con MOUSE(O) 

1 II tasto sinistro del mouse non è correntemente premuto, ma 
è stato premuto dall’ultima lettura con MOUSE(O) 

2 II tasto sinistro del mouse non è correntemente premuto, ma 
l’utente l’ha premuto due volte dall’ultima lettura con 
MOUSE(O) 

-1 II tasto sinistro del mouse è correntemente premuto, dopo 
essere stato premuto per una volta 

-2 II tasto sinistro del mouse è correntemente premuto, dopo 
essere stato premuto per la seconda volta Tabella 


CLS :PRINT "Contenuto di mouse(0)" 

PRINT "Posizione X del mouse" 

PRINT "Posizione Y del mouse" 

PRINT "X di partenza dopo click" 

PRINT "Y di partenza dopo click" 

PRINT "X finale rilascio click" 

PRINT "Y finale rilascio click" 
ciclo : 

FOR a=0 TO 6 
LOCATE 1+a,26 
PRINT ": ";MOUSE (a);" " 

NEXT a 
GOTO ciclo 

Figura 9 


segue da pag. 77 

Le funzioni MOUSE(3) e MOUSE(4) resti¬ 
tuiscono rispettivamente le coordinate 
x e v della posizione del cursore al mo¬ 
mento della pressione del tasto sinistro 
del mouse, questi valori saranno otteni¬ 
bili richiamando MOUSE(O) e saranno re¬ 
lativi all'ultima posizione definita fino a 
quel momento. 

MOUSE(5) e MOUSE(6) si impiegano in 
combinazione con le precedenti, in quan¬ 
to definiscono le coordinate x e y, otte¬ 
nibili sempre dopo la lettura di MOU- 
SE(0), della posizione alla quale è stato ri¬ 
lasciato il tasto sinistro del mouse. Utiliz¬ 
zando le ultime quattro funzioni defini¬ 
te è possibile determinare le coordinate 
di due punti, magari rappresentanti i ver¬ 
tici di un rettangolo o di una finestra da 
disegnare. 

In figura 9 è riportato l'esempio di appli¬ 
cazione delle funzioni sopra descritte. 
Come si può vedere dalle linee del pro¬ 
gramma, vengono visualizzati i valori cor¬ 
rispondenti a ciascuna funzione MOU- 
SE(n), da notare che MOUSE(O) è esegui¬ 
ta in ogni ciclo di programma per consen¬ 
tire la memorizzazione delle coordinate 
correnti. 

Concludiamo questo nostro appunta¬ 
mento che ci ha finalmente introdotti 
nel campo della grafica e dei pixels. Infat¬ 
ti, nella prossima lezione parleremo del¬ 
le potenti istruzioni grafiche dell'Amiga- 
BASIC che, pur avendo qualche "baco”, 
rimane sempre un linguaggio semplice e 
molto capace. 




















La filosofia dell'intuizione 

In questo primo articolo, dedicato al sistema operativo basato su finestre, mouse 
ed icone, ci occuperemo del Kernel di Amiga, l'insieme delle routines che 
gestiscono le risorse di Amiga, un'occhiata anche alle librerie che ci permettono di 

gestire intuition e la grafica 

di Roberto Ferro 


B envenuti in Intuition, l'interfac¬ 
cia utente di Amiga». Queste so¬ 
no le parole con cui esordisce 
l'Intuition Reference Manual, il 
testo scritto da Robert J. Mical sull'inter¬ 
faccia utente di Amiga, Intuition. Anche 
noi abbiamo pensato di utilizzare questa 
stessa frase in introduzione, innanzitut¬ 
to perchè è un buon modo per dare il 
benvenuto ai lettori di questo nuovo spa¬ 
zio, e poi perchè ci introduce direttamen¬ 
te nell'argomento che stiamo per trat¬ 
tare: Intuition. Prima, però, un po' di sto¬ 
ria. 

Le origini di intuition 

Tutti i migliori programmi per Amiga, 
che si tratti di un word processor o di un 
data base, di un programma per il dise¬ 
gno artistico o CAD, fanno uso di una in¬ 
terfaccia utente basata sull'utilizzo del 
mouse. Grazie a questo piccolo e simpa¬ 
tico oggetto ci e possibile utilizzare un 
programma con estrema semplicità. In¬ 
teragendo con schermi, finestre, menu 
e gadget, infatti abbiamo subito la chia¬ 
ra rappresentazione di quali operazioni 
stiamo svolgendo, rendendo il nostro la¬ 
voro più preciso e rapido. L'idea di utiliz¬ 
zare il mouse come strumento di dialo¬ 
go tra uomo e macchina è nata alla Xe¬ 
rox un po' di tempo fa, mentre la prima 
implementazione di tale filosofia su P.C. 
a larga diffusione è stata opera della Ap¬ 
ple la quale adottò questo tipo di inter¬ 
faccia sul suo Macintosh, che lanciato nel- 
l'ormai lontano 1984, ha riscosso un suc¬ 
cesso dapprima molto tiepido, ma poi 
sempre crescente, fino ad arrivare agli 
ormai plebiscitari consensi di cui gode og¬ 
gi. La enorme fortuna conseguita da que¬ 
sta filosofia ha contagiato un po' tutti i 
moderni microcomputer nonché l'ultimo 
sistema operativo prodotto dalla Micro¬ 
soft, l'OS/2, che infatti adotta una inter¬ 
faccia basata su mouse e finestre deno¬ 
minata Windows. Tracciata questa bre¬ 
ve «mouse story» è facile capire perchè 
quando nacque Amiga venne deciso che 


avrebbe dovuto disporre di un metodo 
semplice ed immediato per dialogare con 
l'utente, e qualcuno pensò ad Intuition. 
Di Intuition fanno parte le Window, gli 
Screen, i Menu, i Gadget, i Requester più 
altre funzioni per la gestione di semplici 
disegni, immagini e testi. Oltre a tutto ciò 
bisogna sottolineare come Intuition non 


Figura 1, lista completa delle librerìe 
del Kernel. 


sia solo una interfaccia grafica, ma anche 
un sofisticato sistema per gestire l'in- 
put/output di dati e messaggi tra com¬ 
puter ed utente tramite l'iDCMP (Intui- 
tion Direct Communications Message 
Port) di cui parleremo a tempo debito. 

Librerie e dintorni 

Il Kernel di Amiga (cioè quell'insieme di 
routine che gestiscono le risorse di Ami¬ 
ga) è strutturato secondo uno schema 
modulare: esistono diverse parti del soft¬ 
ware di sistema, ognuna specializzata al- 


Elenco delle librerie del Kernel di Amiga 

exec.library • Residente in ROM - gestisce il multitasking 
graphics.library • Residente in ROM - gestisce le primitive 
grafiche 

dos.library • Residente in ROM - gestisce AmigaDOS 
layers.library • Residente in ROM - gestisce aree di disegno 
intuition.library • Residente in ROM - gestisce l’interfaccia 
grafica 

mathffp.library • Residente in ROM - matematica di base in 
Fast - Floating Point 

clist.library • Residente in ROM - gestisce le character list 
mathtrans.library • Residente su disco (libs:) - matematica 
trascendentale in FFP 

mathieeedoubbas.library • Residente su disco (libs:) - 
matematica in doppia precisione (IEEE) 
translator.library • Residente su disco (libs:) - traduzione 
per la sintesi vocale 

icon.library • Residente su disco (libs:) gestisce le icone del 
Workbench 

diskfont.library • Residente su disco (libs:) - gestisce i font 
di caratteri dal disco (font:) 
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INTUITION 

intuition. library 


INPUT DEVICE 

input.device 


KEYBOARD DEVICE 
GAMEPORT DEVICE 

keyboard.device 

gameport.device 


LAYERS 

layers.library 




GRAPHICS 

graphics.library 


TASTIERA 

COPROCESSORI 

& 

GRAFICI 

MOUSE 


HARDWARE 


Flg. 2, schema delle relazioni che lega¬ 
no Intuition agli altri moduli 

l'adempimento di un particolare compi¬ 
to. Queste parti vengono chiamate libre¬ 
rie, e sono una raccolta di funzioni mes¬ 
se a disposizione del programmatore. 
Ogni funzione è un vero e proprio picco¬ 
lo programma che può ad esempio ser¬ 
vire per creare una window, attivare un 
menu, stampare un messaggio, emette¬ 
re un segnale di allerta e così via. Per ser¬ 
vircene è sufficiente invocare la funzio¬ 
ne seguendo le convenzioni del linguag¬ 
gio usato (in C le tratteremo come nor¬ 
mali funzioni, in Basic come sottopro¬ 
grammi ed in Assembler come macro). 
Ogni libreria è identificata da un nome, 
e così abbiamo ad esempio la dos.library 
che gestisce il filing System, la exec.libra- 
ry per il multitasking, la graphic.iibrary 
per la grafica, la layers.library per i piani 
di disegno, la intuition.library per intui¬ 
tion ed altre ancora. Alcune di queste li¬ 
brerie sono residenti in ROM, altre le pos¬ 
siamo trovare sul disco del WorkBench 
nella directory libs'. L'elenco completo di 
tutte le librerie lo trovate comunque in 
figura 1. Quelle che a noi interessano 
maggiormente sono (ovviamente) la in¬ 


tuition.library e la graphic.iibrary. Infat¬ 
ti queste due librerie ci permettono, con 
il loro set di funzioni, di gestire Intuition 
nonché la grafica di Amiga. In realtà, da¬ 
ta la stretta collaborazione con cui pro¬ 
cedono le diverse librerie ci serviremo an¬ 
che della layers.library, della exec.library 
e dell'input.device, ma ciò avverrà auto¬ 
maticamente senza richiedere una no¬ 
stra esplicita richiesta in questo senso. Le 
relazioni che legano Intuition alle altre li¬ 
brerie sono schematizzate in figura 2. Ve¬ 
diamo ora in dettaglio cosa mette a di¬ 
sposizione la libreria di Intuition e quindi 
quali funzioni vi facciano parte. Prima di 
procedere, però, è necessaria una debi¬ 
ta precisazione sul linguaggio da adotta¬ 
re per accedere a queste risorse. Tutta 
la documentazione tecnica fa esplicito ri¬ 
ferimento al linguaggio C sia perchè il si¬ 
stema operativo è stato scritto parte in 
BCPL e parte in C e sia perchè il linguag¬ 
gio C, che come già sappiamo è un lin¬ 
guaggio compilato, rappresenta oggi una 
tra le alternative più valide all'assembler 
per la stesura di programmi di una cer¬ 
ta mole. Per forza di cose ci atterremo 
anche noi a questo standard ed è quindi 
bene che il lettore conosca già i modi di 
operare in questo linguaggio ed i tipi di 
dati trattati (ma in questo non dovreb¬ 


bero esserci problemi se avete seguito 
il corso di Linguaggio C). 

Le funzioni di intuition 

Il set di funzioni richiamabili dalla libre¬ 
ria di Intuition è abbastanza vasto e com¬ 
prende routine per creare e manipolare 
finestre e schermi (window e screen), per 
creare gadget, modificare il puntatore, 
tracciare semplici disegni, scrivere un te¬ 
sto, creare un menu e molto altro anco¬ 
ra. Tutte le funzioni disponibili sono quel¬ 
le elencate e rapidamente commentate 
in figura 4. Per utilizzare una funzione bi¬ 
sogna conoscere quali sono i valori che 
servono in entrata (quelli da porre tra pa¬ 
rentesi) e quali in uscita. Ognuna di esse, 
o almeno le più importanti e basilari co¬ 
me OpenScreenO e OpenWindowO, spes¬ 
so richiedono in entrata parametri che 
sono puntatori a complesse strutture op¬ 
pure ad array. In genere tutti i dati (strut¬ 
ture ed altro) che servono come argo¬ 
menti sono definite nei file header for¬ 
niti dalla Commodore-Amiga, che possia¬ 
mo trovare sui dischi del compilatore che 
utilizziamo. Il nostro compito è quello di 
assegnare i valori ai vari membri di una 
struttura per poi invocare la funzione 
che desideriamo. Per questo motivo nei 


































nostri programmi C bisogna sempre in¬ 
cludere i corretti file header (quelli ter¬ 
minanti in .h) con il comando # include 
che indica al preprocessore di inserire al- 
.'interno del programma il file specifica¬ 
to. Per aprire uno screen o una window, 
ad esempio, bisogna stabilirne le carat¬ 
teristiche (grandezza, posizione, gadget 
di sistema, gadget applicativi...), e per far¬ 
lo ci serviamo delle strutture (struct) di 
cui abbiamo detto. Nel caso specifico del- 
a creazione di una window utilizziamo la 
struttura NewWindow che è definita nel 
file intuition.h. Ad ogni membro della 
struttura verrà assegnato uno specifico 
valore che selezionerà la caratteristica a 
cui siamo interessati. Una volta comple¬ 
tata l'inizializzazione dei vari membri bi¬ 
sogna chiamare la funzione passandogli 
un puntatore alla struttura e, se tutto 
è stato eseguito correttamente, potre¬ 
mo avere la nostra finestra. Forse la com¬ 
prensione di questo concetto non è im¬ 
mediata, ma se non avete le idee molto 
chiare non temete, questo argomento 
sarà trattato più a fondo nel prossimo 
numero. Le funzioni di cui abbiamo biso¬ 
gno, però, non possono essere libera¬ 
mente chiamate in quanto è necessario 
prima «aprire» la libreria che le contiene. 


Flg. 3, II listato del programma d'esem¬ 
pio 


e poi usare la funzione. Fortunatamen¬ 
te l'apertura della libreria è sufficiente 
che avvenga una sola volta in tutto il pro¬ 
gramma. Per accedere alle funzioni del¬ 
la libreria di Intuition dobbiamo quindi 
prima aprire la intuition.library con una 
chiamata alla funzione di exec OpenLibra- 
ryO. Tramite questa chiamata guadagna¬ 
rne l'accesso alle funzioni fino a quando 
non invochiamo un CloseLibraryO che 
«chiude» la libreria indicata. Per chiarirci 
subito le idee diamo un'occhiata alla fi¬ 
gura 3. Si tratta di un vero e proprio pro¬ 
gramma in C completo di tutto che fa... 
niente, nel senso che si preoccupa sem¬ 
plicemente di aprire la libreria di Intui- 
tion, verificare che l'operazione sia riusci¬ 
ta, stampare un messaggio e quindi chiu¬ 
derla uscendo dal programma. Come si 
può vedere, per verificare il buon esito 
della nostra operazione abbiamo a dispo¬ 
sizione un valore di ritorno dalla OpenLi- 
braryO. Questo valore è stato dichiarato 
esternamente al programma come un 
puntatore alla struttura IntuitionBase (la 
cui definizione si trova nel file header in- 
tuitionbase.h) e se è nullo significa che 
l'accesso alla intuition.library non è avve¬ 
nuto, pertanto è conveniente informa¬ 
re l'utente di ciò ed uscire dal program¬ 
ma. Se, al contrario, il puntatore non 
equivale a zero allora possiamo procede¬ 
re con il nostro programma. Il caso di un 
accesso negato si può verificare per di¬ 


verse condizioni, prime fra le quali la 
mancanza di memoria o l'errata trascri¬ 
zione del nome della libreria. Quando in¬ 
fatti apriamo una libreria viene allocato 
dello spazio in memoria per consentire 
le varie chiamate. Questo spazio viene li¬ 
berato solo nel momento in cui chiudia¬ 
mo la libreria, ed ecco quindi un valido 
motivo per chiudere sempre una libreria 
prima di uscire dal programma (la memo¬ 
ria è preziosa, soprattutto in un ambien¬ 
te multitasking...). Nel caso indichiamo in¬ 
vece un nome errato allora il sistema pro¬ 
cede in questo modo: comincia a ricer¬ 
care la libreria prima in ROM e poi, non 
avendola trovata, nella directory libs. Poi¬ 
ché anche questa ricerca non darà frut¬ 
ti avremo di nuovo un valore pari a zero 
al posto del puntatore alla struttura In- 
tuitionBase. Il numero che segue il nome 
della libreria tra i parametri di OpenLibra- 
ryO indica la versione della libreria che de¬ 
sideriamo usare, ma indicando un valo¬ 
re pari a zero, come nell'esempio, avre¬ 
mo l'accesso alla prima libreria disponi¬ 
bile che è poi in genere ciò che ci inte¬ 
ressa. Forse vi sarete chiesti come mai 
la funzione OpenLibraryO sia disponibile 
immediatamente, senza bisogno di apri¬ 
re la libreria che la contiene. La risposta 
è che tanto la exec.library quanto la 
dos.library sono già aperte dalla norma¬ 
le procedura di lancio di un programma, 
pertanto avremo subito un set di funzio- 






/* 

Nome . Openlntuition.c 

Linguaggio .. Lattice C 
Autore . Roberto Ferro 

Apre la libreria di Intuition e se vi 
riesce scrive un messaggio. 

*/ 

#include <exec/types.h> 

♦include <stdio.h> 

♦include cintuition/intuitionbase.h> 

♦include <proto/exec.h> 

♦define VERSION 0 

struct IntuitionBase *IntuitionBase; 

void main() 

{ 

IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)OpenLibrary("intuition.library",0); 
if(IntuitionBase==NULL) 

{ puts("Non posso aprire la intuition.library !"); 

exit(); } t 

else 

puts("Tutto OK !!! Ho aperto la intuition.library"); 

if(IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase); 
exit ( ); 

} 


























FUNZIONI DISPONIBILI TRAMITE LA LIBRERIA DI INTUITION 


ActivateWindow 

AddGadget 

AutoRequest 

BeginRefresh 

BuildSysRequest 

ClearMenuStrip 

ClearPointer 

CloseScreen 

CloseWindow 

CloseWorkBench 

CurrentTime 

DisplayAlert 

DisplayBeep 

Doubleclick 

DrawBorder 

Drawlmage 

EndRefresh 

EndRequest 

FreeSysRequest 

GetDefPrefs 

GetPrefs 

InitRequester 

IntuiTextLenght 

ItemAdress 

MakeScreen 

ModifyIDCMP 

ModifyProp 

MoveScreen 

MoveWindow 

OffGadget 

OffMenu 

OnGadget 

OnMenu 

OpenScreen 

OpenWindow 

OpenWorkBench 

PrintIText 

RefreshGadget 

RemakeDisplay 

RemoveGadget 

ReportMouse 

Request 

ScreenToBack 

ScreenToFront 

SetMenuStrip 

SetPointer 

SetWindowTitles 

ShowTitle 

SizeWindow 

ViewAddress 

ViewPortAddress 

WBenchToBack 

WBenchToFront 

WindowLimits 

WindowToBack 

WindowToFront 


Rende attiva (drag bar totalmente visibile) una window; 
Aggiunge un gadget alla lista di gadgets di una window; 
Crea automaticamente una finestra di requester; 

Prepara una window per il refresh; 

Crea un requester di sistema; 

Elimina un menu dalla relativa window; 

Rende nullo lo sprite del puntatore; 

Chiude lo screen specificato; 

Chiude la window specificata; 

Chiude lo schermo del WorkBench; 

Ritorna l’ora corrente; 

Mostra un Alert (simile a quello della Guru meditation); 
Emette un segnale di avvertimento; 

Gestisce il segnale di doppio click del mouse; 

Disegna il Border specificato; 

Disegna l’Image specificata; 

Pone fine allo stato di refresh di una window; 

Elimina il requester; 

Libera la memoria occupata con BuildSysRequest; 

Ritorna i valori delle Preferences di default; 

Ritorna i valori dell’attuale settaggio delle Preferences; 
Inizializza una struttura Requester; 

Ritorna la lunghezza in pixel di un IntuiText; 

Ritorna il numero del Menultem specificato; 

Crea uno screen tramite MakeVPort; 

Altera i flags IDCMP di una window; 

Altera i parametri di un gadget proporzionale; 

Muove uno screen secondo i valori specificati; 

Muove una window secondo i valori specificati; 

Disabilita il gadget indicato; 

Disabilita il menu indicato; 

Riabilita il gadget indicato; 

Riabilita il menu indicato; 

Apre uno screen; 

Apre una window; 

Apre un WorkBench; 

Stampa un testo secondo una struttura IntuiText; 

Compie il refresh (ridisegna) dei gadgets indicati; 

Ricrea l’intero display di Intuition; 

Elimina un gadget; 

Attiva/Disattiva la trasmissione dei movimenti del mouse; 
Attiva un requester; 

Pone lo screen specificato dietro tutti gli altri; 

Pone lo screen specificato dinnanzi a tutti gli altri; 

Collega un menu con una window; 

Crea il puntatore; 

Indica il titolo della window specificata; 

Attiva/Disattiva la drag bar dello screen; 

Ridefinisce le dimensioni di una Window; 

Ritorna l’indirizzo di una struttura View; 

Ritorna l’indirizzo della struttura ViewPort della window; 
Pone lo screen del WorkBench dietro tutti gli altri; 

Pone lo screen del WorkBench dinnanzi a tutti gli altri; 

Aggiorna le dimensioni massime e minime di una window; 
Manda la window dietro tutte le altre; 

Manda la window davanti a tutte le altre. 


Figura 4, elenco delle funzioni di Intul- 
tlon 

ni disponibile senza essere costretti ad 
aprire alcuna libreria. 

Tanto OpenLibrary quanto CloseLibrary 
sono funzioni di exec, e quindi tutti i conti 
tornano. 



Prossimamente... 


Per questo mese terminiamo qui, abbia¬ 
mo fatto la conoscenza di Intuition, con 
un po' della sua storia e della sua filoso¬ 
fia che però scopriremo ancora man ma¬ 
no che ci avventureremo tra le trame del¬ 
la nostra amata interfaccia grafica. 


Nel prossimo numero passeremo ad un 
aspetto decisamente più pratico e grati¬ 
ficante: vedremo cosa occorre fare per 
creare uno screen ed aprirvi quante win¬ 
dow vogliamo, presenteremo un breve 
programa esplicativo e... Beh, lo vedrete 
in futuro, per adesso esaminate attenta¬ 
mente l'elenco delle funzioni e pazien 
tate. 
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Continua da Accessori 

Joystick Dataline in Metallo 

LIT. 45.000 

Joystick Dataline in Plastica 

LIT. 15.000 

Joystick Joyplate 

LIT. 15.000 

Copri CPU IBM/Olivetti 

LIT. 25.000 

Copritastiera 88 tasti 

LIT. 15.000 

Copritastiera 102 tasti 

LIT. 20.000 

Coprimonitor 

LIT. 20.000 

Contenitore Posso 3"l/2 

LIT. 40.000 

Contenitore Posso 5" 1/4 

LIT. 40.000 

Contenitore Posso VHS 

LIT. 30.000 

Floppy Disk 5" 1/4 SS/DD 

LIT. 1.500 

Floppy Disk DS/DD 

LIT. 2.50a 

Floppy Disk 5 “1/4 

LIT. 5.000 

Floppy Disk 3 1/2 

LIT. 4.000 

Floppy Disk 3"1/2 HD 

LIT. 8.000 


PERSONAL COMPUTER 


Base XT 256KRAM, 1 Drive 1,2 Mb, Scheda Hercules, 
Printer, Control HD, Video Monocromatico, tastiera 
avanzata LIT. 900.000 

BaseAT Normal 512KRAM, 1 Drive 1,2 MB, Scheda Her¬ 
cules, Printer, Control HD, Video Monocromatico, Ta¬ 
stiera avanzata UT. 2.000.000 
Base AT ELT 286B 512 KRAM, 1 Drive 1,2 MB, Clock 8/13 
MHZ, Scheda Hercules o colore, Printer, Controller HD, 
Tastiera avanzata, video monocromatico UT. 2.200.000 
Base 386 640KRAM, 1 Drive 1,2Mb, Clock 10/24 
Mhz,Scheda Hercules o colore, Printer, Controller HD, 
Tastiera avanzata, Video monocromatico UT. 3.800.000 
Coprocessore 8087 
Coprocessore 80287 
Tastiera 88 tasti 
Tastiera 102 tasti 
Drive 5"1/4 360K 
Drive 3"1/2 720K 
Drive 1,2 Mb 

Drive 3T/2 1,44 Mb LIT. 350.000 
HD 20 MB LIT. 750.000 

HD 40 MB LIT. 1.350.000 

HD 60 o + MB LIT. 1.900.000 
Controller Drive 360K LIT. 150.000 
Controller Drive 1,2M 
Controller Drive 1,4M 
Controller HD 20MB 
Controller HD 40MB 
Controller Drive HD 
60MB o + 

Scheda 
Hercules/CGA 
Scheda EGA 
Scheda Super EGA 
VGS 

Scheda Parallela 
Scheda Seriale 
Scheda Multifunction 
Espansione 128K 
Espansione 256K 


Continua da Personal Computer 

Scheda espansione 0 K LIT. 500.000 

Espansione 2,5M LIT. 1.900.000 

MS/DOS 3.2 Italiano LIT. 120.000 


MONITOR 

Monitor 1084 

Monitor Philips 8833 

Monitor Philips 7502/7513 

Monitor Dual 

Monitor alta risoluzione EGA 800*450 
Monitor Multisync 

Monitor Viking completo di scheda 

LIT. 490.000 
LIT. 490.000 
LIT. 150.000 
LIT. 200.000 
LIT. 900.000 
LIT. 1.200.000 
LIT. 6.000.000 

OLIVETTI 


PCI Olivetti Prodest 

LIT. 1.050.000 

Cavo Scart PCI 

LIT. 17.700 

Drive 3"1/2 PCI 

LIT. 413.000 

Drive 5"1/4 PCI 

LIT. 578.000 

Mouse PCI 

LIT. 81.500 

Joystick PCI 

LIT. 29.500 

Olivetti 240 con Monitor 

LIT. 3.000.000 


I prezzi elencati in questo listino sono IVA INCLUSA. 

La Domus srl si riserva il diritto di apportare modifiche a 
prezzi e prodotti descritti in questo spazio, in qualsiasi 
momento e senza alcun preavviso. I Marchi citati in que¬ 
sto spazio come IBM, Olivetti, Amiga, Commodore ed al¬ 
tri sono registrati. 


LIT. 200.000 
LIT. 250.000 
LIT. 150.000 
LIT. 250.000 

LIT. 750.000 

UT. 100.000 
LIT. 500.000 
LIT. 700.000 
LIT. 800.000 
LIT. 60.000 
LIT. 60.000 
LIT. 120.000 
LIT. 250.000 
LIT. 250.000 


LIT. 600.000 
LIT. 800.000 
LIT. 150.000 
LIT. 200.000 
LIT. 150.000 
LIT. 280.000 
LIT. 250.000 


Da rifa 


Nome e cognome_ 

Via e Numero 

CAP e Città _ 

N. tei e Cod Fiscale 


e spedire in busta chiusa alla: 
DOMUS Hardware <£ Software SRL 
Via A. Sacchini, 20 20131 Milano 
Ufficio Acquisti 


Desidero ricevere il seguente materiale: 


Data ___ 

Pagherò in contrassegno. Per ordini superiori alle lit. 200.000, consultare di 
rettamente il personale qualificato telefonando ai seguenti numeri: 

02/29404107rÌC.aut. - 200531 - telefax 02/225012 
Firma 

































ABBONAMENTO PER ENIGMA 

11 numeri all'anno Lit. 60.000 anziché Lit. 66.000 

Nome . Cognome . 

Via . Città . 

Cap. Provincia . Telefono 

t 

Allego Assegno Bancario N° . 

Fotocopia vaglia postale. 

INVIARE A: FREE TIME EDITIONS Via Sassoferrato n° 1 20135 MILANO 


ARRETRATI: 

Rivista con disco allegato Lit. 15.000 CAD. + 4000 sp. postali 

Nome . Cognome 

Via. Città . 

Cap. Provincia . Telefono 


Allego 


Assegno Bancario N° . . . 
Fotocopia vaglia postale 


Numeri richiesti 


./. 


./. 


INVIARE A: FREE TIME EDITIONS Via Sassoferrato n° 1 20135 MILANO 
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ANCORA IN EDICOLA 



DISK 


Questo mese contiene: 





GIOCHI 


LANDER: la luna non è lontana, ma riusciresti ad 
allunare sulla tua base? 


GRAFICA 


Converti finalmente i disegni di Apple e C64 nel 
formato IFF di Amiga 

uniamo immagini ad icone 


UTILITÀ' 


Dalla teorìa alla prassi con il compilatore C, il Linker 
e le librerie 

Quali sono i colori di un'immagine iff? 


MUSICA 


La musica ti accompagna in multitasking 
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ORIGINALE 
OUT RUN 
£. 25.000 


Ecco il massimo nella 
simulazione di sport automobilistici. 
la sfida assoluta ai tuoi nervi e riflessi. 

Senti il vento nei capelli, e la pressione dell'accelerata. 
mentre sgassi per strade e autostrade, con una bella ragazza 
vicino e gli spazi aperti davanti 
Assapora l'allegrìa e l'eccitazione di guidare una potente auto 
sportiva, in questa stimolante prova a cronometro, dove la tua 
saldezza di nervi e il tuo senso di coordinazione vengono esasperati 
io ai limiti. OUT RUN nella versione a gettone è stato un enorme 
successo nelle sale giochi. Questa simulazione per computer. 

rispecchia quello spettacolo emozionante._ ^ 


(ITALIA) 


Tu sei a posto, il motore è forte, la ragazza 
stupenda, un pieno di super e una strada tutta 
tua ... adesso tocca a te .../ 


12S 


Schema dalla versione Amstrad 




START 




Schema dalla versione Spectrum 


Schema dalla versione Atari ST 


Ì.EZ: 


r 




La macchina sarà una realtà per 
il tuo computer il 10 Dicembre* 


GO! Media Holdings I 


i Mazzina 15 21020 < 
























































